Scazzottate 


Lomo alle mie spalle, l'unico del gruppo più anziano di 
mie, farfuglio l'abusato “Buon Dio! nella voce più spezzata 
che abbia mai udito, Su sette uomini solo Sir William 
Brinton mantenne la sua compostezza, cosa ancor più 
notevole considerando che guidava il gruppo e dunque 
aveva visto la cosa per primo. 


—H.P. Lovecraft, *Y Topi nel Muro” 


Pet spiegare le regole di combattimento, partiremo da 
unesempio facile, una vecchia scazzottata uno contro uno. 
In seguito aggiungeremo le regole per le armi da mischia, 
più avversari, le armi da fuoco e altre opzioni. 
Questo combattimento può esemplificare una rissa da bar, 
o qualsiasi altra situazione in cui due persone sono determina 
tea farsi del male a mani nude. Non parliamo di un incontro di 
boxe o una lezione di arti marziali; în questo caso non ci sono 
limiti. È una lotta feroce e brutale in cui volano pugni, calci, 
vengono tirati capelli, si danno craniate, si usano le unghie 
per graffiare, si torcono le dita, si mira alle parti vulnerabili, 
si conficcano le dita negli occhi, e si sputano denti. Tutto ciò 
Viene raccolto da un'unica abilità: Rissa (una specializzazione 
dell’abilità Combattere), L'alternativa ad attaccare è il non esse- 
re colpiti, e viene rappresentata dall’abilità Schivare. 
Gli attacchi in mischia sono risolti usando tiri contra- 
stati di abilità. Quando viene attaccato, un personaggio ha 
una semplice scelta da compiere: schivare 0 contrattaccare. 


RX Se il bersaglio sceglie di contrattaccare, utilizza la 
sua abilità Combattere in un tiro contrastato contro 
l'abilità Combattere dell'attaccante. 


X Se il bersaglio sceglie di schivare, utilizza ta sua abi- 
lità Schivare in un tiro contrastato contro l'abilità 
Combattere dell'attaccante. 


XY Se il bersaglio non sta né schivando né contrat- 
taccando, fare riferimento all'attacco a sorpresa a 
pagina 106. 


Risolvere un Attacco di Combattere 
Effettuato Contro un Bersaglio che 
Sta Contrattaccando 


Entrambe le parti eseguono un tiro percentuale e compa- 
rano il risultato alla propria abilità Combattere. Chi ottiene 
il livello di successo migliore non viene danneggiato, e in- 
Îligge danni al suo avversaria (vedi Determinare ì Danni, 
di seguito). Se entrambe le parti ottengono lo stesso livello 
di successo, il personaggio che ha iniziato l’attacco colpisce 
îl personaggio che sta contrattaccando, infliggendogli danni. 


X Se l'attaccante ottiene un livello dì successo supe- 
riore, infligge danni al bersaglio. 

XY Se il difensore ottiene un livello di successo supe- 
riore, è riuscito a bloccare, parare o evitare i colpi 
dell'attaccante e contemporaneamente affondare 


uno dei propri colpi su di esso, infliggendogli danni. 


X Incasodì parità, vince l'attaccante (qualora l’avver- 
sario stia contrattaccando), 


Se falliscono entrambi, nessuno infligge danni. 


CAPITOLO 6: COMBATTIMENTO sescermmesze riff. 


Harvey è stato messo all'angolo da un cultista fir 


rioso, è | due stanno cercando di colpirsi a vicenda, 
I cultista ha DES 55 così come Harvew, Tuttavia, 
l'abilità Combattere (Rissa) del cultista è del 70%, 
molto più alta di quella di Harvev, © pertanto il 
cultista agisce per primo, 


Risolvere un Attacco di 
Combattere Effettuato Contro 
un Bersaglio che Schiva 


L'attaccante e îl bersaglio (che sta cercando di schivare) 
ando rispettivamente 


effettuano un tiro contrastato utiliz 
labilità Combattere e l'abilità Schivare, Se l'attaccante ottie- 
ne un livello di successo superiore, l'attacco riesce e infligge 
danni al bersaglio (vedi Determinare i Danni, di seguito). 
Altrimenti l'attacco viene schivato e non infligge danni. Se 
entrambe le parti ottengono lo stesso livello di successo, il 
personaggio che schiva vince ed evita l'attacco. 


X Se l'attaccante ottiene un livello di suc 
riore, infligge danni al bersaglio. 


so supe- 


X Seil difensore ottiene un livello di successo superio- 
re, ha schivato l’attacco e non subisce danni. 


à, vince il difensore (qualora il difen- 


X Incasodi pari 
hivando). 


sore stia 


X Se falliscono entrambi, nessuno infligge danni, 


Determinare i Danni 

L'ammontare di danni che un attacco infligge è indicato 
dalla Tabella XVII: Armi (pagine 401-405). Nota che il 
danno per gli attacchi disarmati degli umani (ad esempio, 
pugni e calci) è 1D3. 


Danni Estremi e Trafiggere 

Se l'attaccante ottiene un livello di successo Estremo, in- 
fligge una quantità maggiore di danno, ma sola se l'attacco 
viene effettuato durante il turno del personaggio in ordine 
di DES, e non gitando contrattacca În risposta; ciascun per- 
sonaggio ha solo un momento di ribalta ogni round, e quel- 
la è la sua opportumità di effettuare un attacco mirabolante. 

Se l’attaccante ottiene un successo Estremo con un'arma 
non perforante (ad esempio, un'arma contundente, come 
un calcio, pugne o randello), allora avrà colpito un punto 
debole, e infliggerà il massimo dei danni (più il massimo del 
bonus di danno, se lo possiede). 

Se l'attaccante ottiene un succe. remo con un'arma 
perforante (come una lama 0 un proiettile) allora il bersa- 
glio è stato trafitto. Ciò significa che l’arma o il proiettile 
sono riusciti a colpire un'area vitale, affondando nelle a 
terie o recidendo tendini 0 muscoli fondamentali. Applica. 
il massimo del danno come per il successo Fstremo € ì 
un'arma contundente 0h massimo dei danni n 
il mass 
tiro dei dadi di aio dell'arma. 

Le armi che possono trafiggeri 
Tabella XVII: Armi (pagine 401-405).1 1 


so 


Un personaggio con bonus di danno {DA attacca 
con un coltello a serramanico e ottiene un livello dî 


successo Estremo. Il giocatore tira 1D4 per il danno 
dell'arma, e somma il massimo del danno che Par 
ma può infliggere (4) al massimo del bonus di danno 
(4). It risultato totale è 1D4+8, (Quindi tra 9 e i 12 
punti di danno) $% 
\L pro 


Utilizzare le Armi in 
Combattimento 


Qualsiasi oggetto impiegabile per colpite o pugnalare 
può essere considerato un'arma da mischia, Se si tratta 
del tipa di arma che chiunque può raccogliere e usare (la 
gamba di una sedia, un coltello da cucina, ecc allora usa 
l'abilità Combattere (Rissa). Queste armi rientrano nella 
categoria delle armi base e comprendono randelli e coltelli. 
Se l'arma è più ingombrante o complessa e non rientra nella 
categoria delle armi base, dovrebbe essere impiegata invece 
Una specializzazione dell’abilità con le armi. Lo scopo delle 
specializzazioni dell’abilità è raggruppare le armi con catat- 
teristiche e funzioni simili. 

Consulta la Tabella XVII: Armi (pagina 401-405) per i 
dettagli dei gruppi di armi e le armi specifiche, insieme ai 
danni che esse infliggono. 


Il Vecchio Birch può scegliere tra raccogliere un 
coltello o ina spada. Con il coltello userebbe la sua 
abilità Combattere (Rissa) 40%, Una ‘spada è invece 
più complessa da usare e richiede la propria abilità, 
che non fa parte dell’abilità Combattere (Rissa). 
Il Vecchio Birch non possiede alcuna abilità nella 
spada, e quindi deve usarla al suo valore di abilità 
base: Combattere (Spada) 20%. 


Armi Improvvisate 

Per nuocere si può usare qualsiasi tipo di oggetto: un 
attizzatoio, forbici, bottiglie, pietre e così via, Anche un 
grammofono può essere preso e spaccato sulla testa di qual 
cuno provocando una brutta ferita, 

Il Custode dovrebbe determinare il danno inflitto da 
un'arma improvvisata usando un Oggetto paragonabile sul- 
la Tabella XVII: Armi (pagine 401-405). Se l'arma improv- 
visata è simile ad un'arma da mischia base, come un coltello 
o un randello, può essere usata con l'abilità Combattere 
(Rissa). Altrimenti, il Custode dovrebbe decidere quale sia 
la specializzazione di Combattere appropriata. 

Durante i combattimenti, tutti sono fortemente incorag- 
dati a sfruttare l’ambiente. Farlo darà un sentore unico ad 
\Ognilcombattimento, e darà vita all’ambientazione. Se tutti 
i [combattimenti impiegassero gli stessi pugni, calci, e armi 
itualî, la cosa potrebbe diventare ripetitiva. Immagina la 

crafferra qualsiasi cosa ti venga in mente. Se il com- 
mento Sil svolge in un bar, potresti brandire aste da 
do, lanciare bottiglie, e colpire le persone con gli sga- 
Tn ita casa ssi possono usare attizzatoi, attaccapanni, e 


In Combattimen 
Non si Forzano 


Non si possono forzare è tirî în 
combattimento (che si tratti di 

Combattere 0 Armi da Fuoco). 1 
tiri abilità vengono risolti da uno 
0 due tiri, ma il combattimento 
Viene risolto da una sequenza dilt 
abilità. Forzare un tiro indica Uri 
ulteriore tentativo, uno slorzo deciso 
per riuscire. In combattimento n 
tentativo successivo sarebbe il tuo 


prossimo pugno a il tuo pro: ta 
sparo, ovvero il tua prossir Facco. 


Le padelle sono ottime armi improvvisate. 


spade ornamentali. In un ufficio i monitordi computer, cavi 
di alimentazione e forbici possono trasformarsi in armi le- 
tali, Come Custode incoraggia Î giocatori a improvvisare e 
non frenare le loro idee senza un buon motivo. A ffidarsi alla 
sorte per determinare se quella pratica arma improvvisata è 
presente, richiede un tiro Fortuna. 


|- -g---_ essa IL RICHIAMO DI CTHULHU ROTA AAA, 


Manovre di Combattimento 


Se un giocatore descrive un obiettivo diverso dal sempli- 
ce infliggere danni, come disarmare un avversario o buttar- 
Jo terra, si può risolvere il tentativo con una manovra, Ciò 
permette di spingere via qualcuno, buttare un avversario a 
terra, bloccarlo con una presa, disarmarlo, e così via. 


Passo I: Comparare le Strutture 

È ovvio che l’abilità sia un fattore fondamentale nello 
svolgere con successo una manovra di combattimento, 
ma anche potenza e stazza hanno la loro parte. Un guer- 
riero piccolo e abile potrebbe anche riuscire a sbilanciare 
© disarmare un avversario più grosso, ma con dei limiti. 
Nessun umano riuscirà mai a schienare a terra un mostro 
‘enorme come un Cucciolo Oscuro di Shub-Niggurath, 
quale che sia la sua abilità. Per convenienza, FOR e TAG, 
sono già considerate all’interno della Struttura di ciascun 
personaggio, e quindi possiamo ottenere facilmente una 

comparazione della potenza relativa degli avversari. 
Per determinare le relative capacità dei due avversari 
e se il personaggio che esegue la manovra subisce dadi 
penalità, confronta le Strutture dei due contendenti. Se 
il personaggio che esegue la manovra ha una Struttura 
minore del suo avversario, allora prenderà un dado pe- 
nalità per ogni punto di differenza (fino a un massimo di 
due dadi penalità). Se un avversario eccede la Struttura 
dell’attaccante di tre 0 più, le manovre di combattimento 
saranno inefficaci; l’attaccante potrebbe anche riuscire 


Il Vecchio Birch ha un bel gancio sinistro. 


ad afferrare l'avversario, ma non avrà la forza e la taglia 
sufficienti a trarre vantaggio da questa presa. 


Vecchio Birch: DES 60 


Round 1: 


| Azione del Vecchio Birch: 


dall’abilità Schivare di Harvey. 


O B+4=7) 


Azione di Harvey: 


E con questo finisce il prima round. 


Combattere (Rissa): 25 (Normale) / 12 (Arduo) / 5 (Estremo) di 
VI Schivare: 27 (Normale} / 13 (Arduo) / 5 (Estremo) 


Combattere (Rissa): 40 (Normale) / 20 (Arduo) / 8 (Estremo) 
Schivare: 30 (Normale) / 15 (Arduo) / 6 (Estremo) 


La situazione volge al peggio per Harvey quando non riesce a muoversi furtivamente per la casa, e incontra il 
Vecchio Birch, che prova a mollare un pugno all’intruso. 
Il Vecchio Birch ha un punteggio di DES più alto e quindi agisce per primo. 


‘Il Custode prende i dadi e dichiara che il Vecchio Birch sferrerà un pugno ad Harvey. La reazione di Harvey è 
i di abbassarsi. Il Custode quindi tira contro l'abilità Combattere (Rissa) del Vecchio Birch che sarà contrastata 


Il Custode tira per l'abilità Combattere (Rissa) del Vecchio Birch e ottiene 04: un successo Estremo. 
Harvey necessita di un livello di successo Estremo per schivare il colpo. La giocatrice di Harvey ottiene 25 contro 
l'abilità Schivare di Harvey , un successo Normale. Insufficiente. 
Il Vecchio Birch infligge 1D3 danni con l'attacco disarmato, a cui aggiunge ID4 bonus di danno. Dato che ha 
ottenuto un successo Estremo, invece di tirare i dadi usa il massimo dei danni; Harvey subisce 7 punti di danno 


Liù 
I Il Custode descrive come il Vecchio Birch colpisca Harvey con un gancio sinistro prima che questi abbia la pos- 
| sibilità di muoversi. A questo seguono un paio di violenti montanti, che fanno retrocedere Harvey, a cui inizia a 
sgorgare il sangue dalle ferite al volto. Sul viso del Vecchio Birch si dipinge un ghigno, mentre pregusta la vittoria. 


Harvey è all'angolo e si butta addosso al suo avversario, Il Vecchio Birch cerca di spostarsi di lato e colpire Harvey 
di nuovo. Ha intenzione di fargli male, e quindi vuol dire che contrattacca. 
| La giocatrice di Harvey tira 25 contro l'abilità Combattere (Rissa) di Harvey: un successo Normale. 
Il Custode tira 23 contro l’abilità Combattere (Rissa) del Vecchio Birch: un successo Normale. 
Quando il bersaglio contrattacca, in caso di parità vince Nattaccante. Harvey tira 1D3 e ottiene 2 punti di danno. 


=» 
Lo: 


CAPITOLO 6: COMBATTIMENTO -——uee "Mi. . 


Se la Struttura del personaggio che esegue la mano- 
vra è di tre o più punti inferiore a quella dell’avver- 
sario, la Lurocigd a impossibile. 


XE Se la Struttura Velgtfsonaggio che esegue la mano- 
vra è di due punti inferiore a quella dell'avversario, 
il tiro di manovra viene effettuato con due dadi 
penalità. 


N Sela Struttura del personaggio che esegue la mano- 
vra è dì un punto inferiore a quella dell’avversario, 
il tiro di manovra viene effettuato con un dado 
penalità. 


N Sela Struttura del personaggio che esegue la mano- 
vra è pari (o superiore) a quella dell’avversario, non 
viene applicato nessun ulteriore modificatore. 


Passo 2: Effettuare il Tiro di Attacco 

Una manovra viene trattata allo stesso modo di un 
normale attacco di combattimento. La maggior parte delle 
manovre userà l'abilità Rissa, mentre alcune potranno esse- 
re impiegate usando un'altra specializzazione: ad esempio, 
l'abilità Combattere (Spada) può essere usata per disarmare 
una persona. Il Custode deve effettuare la sua valutazione 
in base alla situazione. L'avversario dovrebbe scegliere 
se contrattaccare 0 schivare come se venisse attaccato 
normalmente. 

Tiro di attacco della manovra; 

X se il bersaglio sta schivando: l'abilità Combattere 
dell'attaccante è contrastata dall’abilità Schivare 
del bersaglio. Se il personaggio che sta eseguendo la 
manovra ottiene un livello di successo superiore al 
personaggio che schiva, la manovra riesce (in caso 
di parità, il bersaglio riesce ad evitare la manovra); 


X se il bersaglio sta contrattaccando: l’abilità 
Combattere dell'attaccante è contrastata dall’abilità 


— Le Manovre di 
sattimento Richiedono 


dichiarare un'azione come suo 
Pqvere una pistola puntata în 


h m 


te rispondere “Allontano il 
7 i mi punti più la 
ES) 


Combattere del bersaglio. Se il personaggio che 
contrattacca ottiene un livello di successo superio- 
re, la manovra fallisce e l'avversario infligge danni 
al personaggio che effettua la manovra (in caso di 
parità, la manovra riesce); 


X_il bersaglio di un attacco può usare a sua volta una 
manovra: risolvere ta situazione come se contrat 
taccasse, ma invece di infliggere danni, applicare 
l'effetto della manovra. 


Una manovra riuscita permette al personaggio di rag- 
giungere un obiettivo, come: 


RX disarmareo strappare un libro dimanoall’avversario; 


mettere un nemico in una situazione di svantaggio, 
magari infliggendo un dado penalità alle prossime 
azioni dell'avversario 0 conferendo un dado bonus 
alle azioni effettuate dagli alleati contro il bersaglio 
{scegli quello che sembra più appropriato alla situa- 
zione), Questo svantaggio può essere il risultato di 
un intralcio fisico o dell’essere stato scaraventato a 
terra; 


X liberarsi da un intralcio fisico imposto da un altro 
personaggio. Il personaggio intralciato può usare 
una manovra durante il suo turno per spezzare la 
presa; altrimenti resta automaticamente bloccato 
finché l’attaccante non lo libera, viene reso inabile o 
subisce una Ferita Grave (vedi Ferite e Guarigione, 
pagina 119); 


Y spingere un avversario da una rupe, fuori da una 
grossa finestra 0 semplicemente buttarlo a terra. 

Il Custode può infliggere danni alle persone impegnate 
nella manovra se la situazione è appropriata all'evento e 
alla storia, è chiaro che una caduta dal secondo piano pro- 
vochertà danni a meno che non si atterti su di una rete di 
sicurezza 0 simile. 


Sferrare il Primo Colpo (Sorpresa) 

Un evento provoca un combattimento; qualcuno 
deve sferrare il primo colpo. Gli avversari possono 
tenere le distanze come due pugili sul ring, sapendo di 
essere impegnati in combattimento già prima che par- 
ta il primo pugno. In questo caso, il Custode dovrebbe 
dare l'avvio ad un round di combattimento. 

In alternativa, l’attacco potrebbe essere effettuato 

di sorpresa; un'improvvisa ginocchiata allo stomaco o 
un pugno alla mascella, ad esempio. Quando qualcuno 
dichiara di voler effettuare un attacco improvviso e 
inatteso, dovrebbe innanzitutto avere l'opportunità di 
sorprendere l'avversario. Se il Custode stesse passan- 
do automaticamente ai round di combattimento (vedi 
soîto), la persona che ha dichiarato il primo attacco 
potrebbe finire ad agire per ultima in ordine di DES, 
cosa che non avrebbe alcun senso. 

Naturalmente il bersaglio non sta li fermo immo- 
bile, e potrebbe rendersi conto dell'attacco imminente. 
Il Custode può concedere un tiro abilità per determi- 
nare se il bersaglio si avvede dell’attacco, utilizzando 
Ascoltare o Individuare per sentirlo 0 vederlo arrivare, 

oppure Psicologia per comprenderne le intenzioni. 
L'abilità Furtività dell'attaccante può essere impiegata 


per determinare il livello di difficoltà dell’abilità Ascoltare, 

Individuare o Psicologia dell’investigatore, o il contrario se è 

l'investigatore ad effettuare l'attacco a sorpresa (ricorda che 

dovrebbe essere sempre il giocatore a tirare i dadì, se possibile), 
A seconda del risultato del dado: 


x se il bersaglio intuisce l'attacco, può scegliere dì 
schivare o contrattaccare; 


X$ se il bersaglio non riesce ad intuire l'attacco, il 
Custode può permettere all'attacco di riuscire 
automaticamente {a meno che il risultato del tiro 
sia un disastro) o assegnare all’attaccante un dado 
bonus, a seconda della situazione. Se l’attaccante 
sta effettuando un attacco a gittata (ad esempio, con 
una pistola o un coltello da lancio), bisognerebbe 
sempre effettuare un tiro di attacco. 


Nota; Colpire alle spalle qualcuno alla testa (quando 
la vittima non vede l'attacco partire) riuscirebbe automa- 
licamente (a meno che il risultato dei dadi sia un disastro), 
mentre l’afferrare un’arma dalla mano di qualcuno otter- 
rebbe solo un dado bonus. 

Quando si attacca un bersaglio che non è in grado o sce- 
glie di non schivare o contrattaccare, l'attaccante dovrebbe 
tirare i dadi normalmente, ma non riuscirà a colpire solo se 
il risultato è un disastro. Ricorda che sta al Custode decide- 
re quando è necessario tirare i dadi. Se una persona non si 
sveglia, perché bisognerebbe tirare i dadi per pugnalarla o 


Harvey lotta col malvivente mentre il cultista fugge. 


DES 55 
Combattere (Rissa): 25 (Normale) / 12 (Arduo) / 5 (Estremo) 
Schivare: 27 (Normale) / 13 (Arduo) / 5 (Estremo) 
Struttura: 0 
Malvivente: DES 50 x 
Combattere (Rissa): 35 (Normale) / 17 (Arduo) / 7 (Estremo) , 
Schivare: 25 (Normale) / 12 (Atduo) / 5 (Estremo) 
il Struttura: 1 
| Harvey sta pedinando per le strade di Boston un cultista che sta camminando con una copia del Libro di Eibon in 
i una valigetta, Lungo la strada, perde di vista il cultista. Harvey effettua un tiro Individuare ma fallisce. Harvey st 
|. mette quindi a correre perla via, guardatido in ogni vicolo. Il Custode gli concede un tiro Individuare forzato, ma 
"a anche questo fallisce. Come conseguenza, il Custode comunica ad Harvey che è riuscito a seguire il suo bersaglio tra 
| leombredi un vicolo, ma all’improvviso viene aggredito da un malvivente armato di coltello, che gli chiede dei soldi. 
| Roundl: 
Harvey ha la DES più alta e quindi agisce per primo. 

Azione di Harvey: 
Harvey cerca di spingere via il criminale e oltrepassarlo; è un rischio, ma Harvey sa che perderà la sua preda se 
dovesse perdere tempo. Questa è una Manovra di Combattimento; l’obiettivo quello di spingere il criminale abba- 
stanza lontano da permettere ad Harvey di oltrepassarlo e proseguire il'suo inseguimento. 
| HT malvivente ha Struttura 1. È un punto più alta della Struttura di Harvey (ero), quindi Harvey subirà un dado pena- 
lità. Il malvivente contrattacca, cercando di pugnalare Harvey. Il malvivente possiede un coltello e quindi usa l'abilità 
Combattere (Rissa) per attaccare. 
| La giocatrice di Harvey tira con un dado penalità, e ottiene 12 e 22. Deve prendere il risultato più alto: un successo 
| | Normale 
I Il Custode tira 03 per il malvivente: un successo Estremo, 
| ‘Mentre cerca di spingere via il malvivente, Harvey viene pugnalato e subisce 6 danni (1D4 per il coltello a serramanico e 

ID4 bonus di datino). Se questa fosse stata l'azione del malvivente, il successo Estremo avrebbe trafitto Harvey e provocato 

8 + ID4 danni (il massimo del danno dell'arma e il massimo del bonus di danno più un tiro per il danno dell'arma). 

Azione del malvivente: 4 
I malvivente minaccia Harvey con il coltello e gli chiede soldi. Harvey, sapendo di essere gravemente ferito e in 


N inferiorità, gli cede il portafoglio. 


(Harvey: 


Un Abitatore del Profondo sorprende un investigatore. 


spararle nel sonno? 
Una volta risolto l'attacco a sorpresa, il Custode dovreb- 


be passare ai round di combattimento come dettagliato di 
seguito, 


Svantaggio Numerico 


Quando un personaggio è in minoranza rispetto agli 
avversari, 


è in difficoltà. Una volta che un personaggio ha 
contrattaccato o schivato durante l’attuale round di com- 
battimento, i successivi attacchi da mischia contro di lui 
vengono effettuati con un dado bonus. Questa regola non 
si applica alle armi da fuoco. 

I personaggi e i mostri che dispongono di più di un 
attacco per round possono anche schivare o contrattac- 
care un numero di volte pari a quel numero di attacchi, 
prima che subentri il dado bonus. Quindi, un Ghoul 
con tre attacchi può contrattaccare tre volte prima che ì 
suoi attaccanti ricevano un dado bonus. Nota che alcune 
entità dei Miti non possono mai risultare în Svantaggio 
Numerico rispetto agli investigatori (vedi Capitolo 14; 
Mostri, Bestie e Divinità Aliene), 


Armi a Gittata e Lanciate 
Gli attacchi a gittata con armi da tiro (come gli archi) 
sono trattati alla stregua delle armi da fuoco (il bersaglio ha 
l'opzione di Cercare una Copertura, pagina 113). 
Le armi lanciate possono essere contrastate dall’abili- 
tè Schivare allo stesso modo degli attacchi effettuati con 


Combattere (vedi Risolvere un Attacco di Combattere 
Effettuato Contro un Bersaglio che Schiva, pagina 103), 

Un personaggio non può scegliere l'opzione di con- 
trattaccare ad un aggressione con arma a gittata o lanciata 
a meno che non si trovi entro la sua DES per 6 centimetri 
dall'attaccante. 

Alle armi lanciate e da tiro basate sulla forza dell'utiliz- 
zatore si applica solo la metà del bonus di danno, tra queste 
armi annoveriamo archi e fionde, ma non le balestre. 

Per risolvere un attacco a gittata o da lancio, il Custode 
dovrebbe decidere un livello di difficoltà allo stesso modo 
degli attacchi con le armi da fuoco (vedi Gittata e Livelli di 
Difficoltà delle Armi da Fuoco, pagina 112). 


Fuggire dal Combattimento 
in Mischia 

Un personaggio può usare la propria azione per fuggire 
dal combattimento in mischia durante il proprio turno 
dell'ordine di combattimento, purché abbia una via di fuga 
e non sia fisicamente intralciato. 


Armatura 


Larmatura riduce i danni ricevuti, che sia l'armatura 
naturale di alcuni mostri, le armature difensive indossate 
da un personaggio, o le difese naturali di un ostacolo tra 
l'attaccante e il bersaglio. Sottrai i punti armatura dai danni 
inflitti dagli attacchi che vi passano attraverso. 

Nota che le armature non riducono i danni provocati 
dagli attacchi magici, i veleni, l’affogamento, ecc. 


Esempi di Armatura: 


I punto 


Giacca di cuoio pesante 
Elmetto della Prima { Gini 
Guerra Mondiale " 
Legno duro spesso 2,5 em 3 punti | 
Elmetto militare ‘contemporaneo 5 punti 
Armatura pesante di kevfar 8 punti 
: Armatura tattica militare 12 puoti 
Vetro antiproiettile spesso 3.5cm 15 punti 
c Lastra d'acciaio spessa 2,5 cm 19 punti 


20 punti 


3 
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Svolgimento del Combattimento 


Stabilisci l'ordine di attacco 


Organizza i combattenti in ordine 
di DES: 


La DES più alta agisce per prima. 


Le Armi da Fuoco pronte partono 
da DES+50. 


Attacco di Sorpresa 


Concedi un tiro abilità: il bersaglio 
ha intuito l'attacco? 


{Ascoltare, Individuare, Psicologia) 


Sì: No: 


Risolvi in Ordine di DES 


\ Usa il norma- L'attacco 
a) Inizia un Attacco, una Manovra o Fuggi. le ordine di colpisce 
7 io di ehi combattimen-| |automaticamen- 
b) Il difensore sceglie di Schivare, (Ora Scena 
Contrattaccare o eseguire una Manovra. ‘dado bonus 


c) Difensore & attaccante effettuano tiri 
contrastati. 


rx 


a Contrattaccare Boe Se una Manovra: 
‘attaccante vice ill isolvi come 
È ince il livello 
vince con un fi succesto Contrattacca- Paragona le Strutture 
livello di superiore. ea Se chi ha iniziato l'azione 
Î successo Pareggio = di infliggere è più piccolo = I dado 
superiore. Vince chi ha danni applica penalità per ogni punto 
È e i a 
— Pareggio = iniziato l’effetto della di differenza. 
vince il difenso- l'azione. manovra. la diff sell 
re. Falliscono Falliscono Se la differenza è 3+ = la 
entrambi = entrambi = Manovra è impossibile. 
nessuno nessuno 
subisce danni subisce danni. 


Ù combattimento non possono essere forzati, 


Svantaggio Numerico? 


Una volta che un personaggio ha Schivato o 
Contrattaccato durante un round, tutti gli attacchi 


a A 


Livello di Successo | 
Estremo? 


(Il difensore che sta 
Contrattaccando non 
può ottenerlo) Trafigge 

= Massimo danno + ul 


successivi contro di lui ricevono un dado bonus. max BD + tira il danno È; 

Non si applica a chi possiede più attacchi dell'arma. | 

(che può Schivare/Contrattaccare quante volte Contundente = Massi- | 
sono gli attacchi prima che si applichino mo danno + max BD. 


le regole dello Svantaggio Numerico). 
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=== SF na = ew did 
ey e il suo amico Rodger individuano il cultista che suppongono rechi l Librodi 


Te 
von in una valigetta. 1} 
siano ancora incontrate 


ta è in piedi al binario in attesa del treno, Harvey trae vantaggio dal fatto «sl $ 


CHitisi 
st avvicina al cultista per chiedergli quando arriva il prossimo treno. 


Rodger: DES 70 
Combattere (Rissa): 40 (Normale) / 20 (Arduo) / 8 (Estremo) 
Schivare: 42 (Normale) / 21 (Arduo) / 8 (Estremo) 
BD: ID4 
Struttura; 1 ;; 
PE: 14 

Cultista: DES 60 Qua 
Combattere (Rissa): 30 (Normale) / 15 (Arduo) / 6 (Estremo) DI 
Schivare: 30 (Normale) / 15 (Arduo) / 6 (Estremo) 
BD: 1D4 | 
Struttura: I 
PE: 13 

Harvey: DES 55 

Combattere (Rissa): 25 (Normale) / 12 (Arduo) / 5 (Estremo) 

Schivare: 27 (Normale) / 13 (Arduo) / 5 (Estremo) 

BD: nessuno 

Struttura: 0 

PF:15 


Harvey cerca di sfilare la valigetta al cultista. Il Custode decreta che quest'azione costituisce una manovra di 
combattimento (vedi Manovre di Combattimento, pagina 105), dato che darà palesemente inizio ad un combatti 
mento ed'è simile nell'intento a disarmare un avversario. La DES del cultista è superiore a quella di Harvey, ma non è 
consapevole di essere in combattimento fino a quando Harvey non agirà, sebbene possa riuscire ad intuire l’azione di 
Harvey; vedi Sferrare il Primo Colpo (Sorpresa), pagina 106. Usando le regole per gli attacchi di sorpresa, il Custode 
chiede ad Harvey un tiro Furtività, con livello di difficoltà Normale (l'abilità Individuare del cultista è inferiore a 50). 
Harvey riesce e il cultista non si accorge di stare per subire l'aggressione. 

Attacco di sorpresa di Harvey: 

Harvey cerca di strappare via la valigetta del cultista con una manovra di combattimento. Il cultista non ha al- 
cuna probabilità di schivare 0 contrattaccare dato che non è consapevole dell'attacco. Harvey ha ottenuto un attacco 
di sorpresa e quindi riceve un dado bonus per questa manovra. Quando si determina il risultato di una manovra di 
combattimento, deve essere sempre tenuta di conto la Struttura dell'avversario. La Struttura del cultista è di un livello 
superiore a quella di Harvey, e quindi Harvey prende un dado penalità, Il dado bonus e il dado penalità si cancellano 
vicendevolmente. 

La giocatrice di Harvey ottiene LI contro l'abilità Combattere (Rissa) di Harvey: un successo Arduo. 

Dato che Harvey gode dell'elemento sorpresa, il cultista non può effettuare alcun tiro contrastato. 

Harvey strappa via la valigetta dalla mano del cultista. 

Ora che l'attacco a sorpresa' di Harvey è concluso, il Custode passa ai round di combattimento (vedi Sferrare il 
Primo Colpo (Sorpresa), pagina 106). 

Round 1: È 

Azione di Rodger: 

Rodger ha il punteggio di DES più alto, e quindi agisce per primo. Il Custode chiede a Rodger cosa voglia fare (vedi 
Dichiarazione di Intenti: “Cosa Fa il Tuo Personaggio?”, pagina 102). Il giocatore di Rodger si fa avanti è spiega 
come Rodger provi ad afferrare il cultista alle spalle, tenendolo fermo, mentre Harvey lo stordisce. Il Custode la con- 
sidera una manovra di combattimento con lo scopo di intralciare il cultista. Entrambi hanno la medesima Struttura, 
e quindi non si applicano né dadi bonus né dadi penalità. Il cultista prova a contrattaccare con una gomitata nello 
stomaco di Rodger. 

Rodger tira 29 contro la sua abilità Combattere (Rissa); un successo Normale. 

Il cultista tira 21 contro la sua abilità Combattere (Rissa): un successo Normale, 

In caso di parità con un avversario che contrattacca, vince l'attaccante. 

La manovra di Rodger riesce ed ha quindi afferrato il cultista, Il colpo del cultista va a vuoto. 

Azione del cultista: 

Il cultista è il prossimo ad agire. Cerca di liberarsi dalla presa di Rodger, mentre Rodger tenta di tenerlo bloccato. 
Ilcultista sta effettuando una manovra di combattimento. Rodg. 
sul eultista. La presa verrà 


Ta 
11 cultista nori rlesce a liberarsi, Ness 

Azione di Harvey: 

Harvey tiene în nano la valigetta, eil cultista è intralciato dinanzi a hi. Har vey visa la valigetta come arma improvvi 
sata (vedi Aruti improvvisate, pagina 104) per colpire il cultista in faccia. I Custode decide di far usare ad Harvey l'abilità 
Rissa perl'attacco. I cultista ha già contrattaccato in questo round (contro Rodger) e quindi Harvey riceve un dado bonus 
(vedi Svantaggio Numerico, pagina 108) {{ cultista cerca di schivare, ma subisce un dado penalità in quanto intralelato. 

Per il tiro di Harvey contro l'abilità Combattere (Rissa) il risultato è 19 0 89 (dado bonus): un sitccesso Normale. 

Per il tiro del cultista contro l'abilità Schivare il risultato è 01 0 71 (dado penalità): un Fallimento. 

Il Custode decide che la valigetta infliggerà gli stessi danni di un piccolo randelto, 1D6, Il cultista subisce 3 punti 
di danno. 

Round 

Gli astanti sono scioccati dalla lotta in corso, ma nessuno si fa avanti per intervenire. 

Azione di Rodger: 

Rodger sta già bloccando il cultista, quindi non deve firare i dadi a meno che non voglia fare altro, oltre a 
continuare a trattenerlo. Rodger decide di voler trarre vantaggio dalla sua presa sul cultista per schiantargli la faccia 
contro una vicina colonna, Il cultista cerca di liberarsi, Entrambi effettuano un tiro di manovra di combattimento. 
Il cultista riceve un dado penalità perché intralciato. 

Per la sua abilità Combattere (Rissa), Rodger ottiene 49: un Fallimento. 

Per l'abilità Combattere (Rissa) del cultista il risultato è 11 0 81 (dado penalità): un Fallimento. 

Rodger non riesce a far male al cultista, ma questi non riesce a liberarsi. Il cultista è ancora bloccato e i due 
stanno lottando lungo il binario. 

Azione del cultista: 

Invece di provare a liberarsi, il cultista ora prova ad alzare i piedi fino alla vita e premerli contro la vicina 
colonna, cercando di sbilanciare Rodger e farlo cadere a terra. Rodger continua a tenere la presa e resistere al venir 
sbilanciato. Dato che il suo obiettivo è di evitare l'attacco, Rodger userà questa volta l'abilità Schivare. Il cultista 
subisce un dado penalità in quanto intralciato. 

Per la sua abilità Schivare, Rodger ottiene 32: un suggesso Normale. 

Per l'abilità Combattere (Rissa) del cultista il Custode ottiene due volte 03 (dado penalità): un successo Estremo. 

Il Custode determina che sbattere sul pavimento di cemento infligge 1D6 danni (come un randello) più il bo- 
nus di danno del cultista, Rodger subisce il massimo dei danni, 10, come conseguenza del successo Estremo (vedi 
Determinare i Danni, pagina 103). Ciò fa scendere i PF di Rodger a 4. Sì tratta di una Ferita Grave (vedi Ferite e 
Guarigione, pagina 119) e di conseguenza Rodger è automaticamente gettato prono e deve rilasciare la presa sul 
cuiltista. Rodger supera un tiro Costituzione e rimane cosciente. 

Azione di Harvey: 

Harvey odia l’idea di dover lasciare il suo antico in queste condizioni, ma considera che probabilmente il cultista 
lo inseguirà comunque, e quindi fugge dalla scena. 

Round 3: 

Rodger è disteso a terra. Il cultista corre dietro ad 
Harvey. 

Azione di Rodger: 

In questo round non è stata effettuata alcuna azione 
contro Rodger, e quindi è libero di rialzarsi ed agire. Estrae 
un coltello da lancio dalla cinta e lo scaglia contro la schie- 
na del cultista. Si tratta quindi di un attacco con arma da 
lancio; il custode decide che il cultista non potrà schivarlo 
perché inconsapevole dell'attacco (vedi Armi da Gittata e 
Da Lancio, pagina 108), ma Rodger deve comunque tirare 
per colpite. 

Il'risultato del tiro contro ’abilità Lanciare di Rodger è 
un fallimento, e quindi il pugnale manca il bersaglio. 

Azione del cultista: 

H cultista usa il suo incantesimo Dominare per co- 
mandare ad Harvey, ‘Resta fermo sul posto”. Le regole per 
la magia e gli incantesimi sono presentate più avanti in 
questo libro, e Punica cosa di cui abbiamo bisogno sapere, 
è che l'incantesimo fallisce. Tuttavia, Harvey, sapendo che 
è improbabile che riesca a seminare il cultista, sceglie di 

far finta di essere sotto il controllo del suo avversario; la 
trice ha un'idea in mente... 


n e I 


Harvey e il cultista lo 


i 


Azione di Harvey: 

Harvey finge di essere sotto il controllo del 
cultista, e nel frattempo il nemico si avvicina. La 
giocatrice di Harvey chiede al Custode se per caso il 
treno stesse arrivando in quel momento. Il Custode 
non ha fatto alcuna valutazione sull'arrivo previsto 
del treno e concede un tiro Fortuna per determinare 
la situazione. Il tiro Fortuna di Harvey riesce e il 
treno arriva proprio nel momento in cui il cultista 
si sta avvicinando per strappargli la valigetta di 
mano. Harvey approfitta dell'occasione per spingere 
il cultista contro al treno, utilizzando la valigetta. 

L'azione richiede la riuscita di una manovra di 
combattimento. Il Custode apprezza molto l’idea e 
conferisce ad Harvey un dado bonus per la sua abile 
manipolazione della situazione. Il cultista cerca di 
afferrare la valigetta, e il Custode decide che il suo 
obiettivo è di far capitombolare Harvey e gettarlo 
sotto il treno! Entrambe le parti effettueranno una 
| manovra di combattimento. Harvey subità un dado 
penalità perché la sua Struttura è di 1 punto infe- 
riore a quella del cultista, cancellando così il dado 
bonus assegnatogli dal Custode. 

Per la sua abilità Combattere (Rissa), Harvey 
otfiene 08; un successo Arduo. 

Per l'abilità Combattere (Rissa) del cultista il 
risultato è 23: un successo Normale. 

Harvey serra la valigetta fra le mani e spinge il 
cultista contro al treno; il Custode non si preoccupa 
neppure di tirare per i danni! i 


m'vecchio pezzo di metallo 
funzionerà da armatura. 
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Harvey si reca in vacanza ad Innsmouth e 
mentre esplora le grotte sotto il Circo Errante delle 
Delizie Terrene di Darke, incontra un Abitatore del 
Profondo. Uomo d'azione, Harvey riesce a colpire 
con successo l'Abitatore del Profondo infliggendogli 
5 danni, L’Abitatore del Profondo possiede una pelle 
spessa e ruvida coperta di scaglie, che gli fornisce: 1 
punto di armatura naturale. Il Custode sottrae 1 dal 
danno, e quindi il colpo di Harvey infligge un totale 
di 4 danni. 

L'Abitatore del Profondo non è molto contento e 
avanza verso di lui, i denti affilati che riflettono il 
fascio di luce della torcia elettrica di Harvey... 


Armi da Fuoco 


È vero: ho sparato sei colpi in testa al mio migliore amico, 
ma spero di dimostrare, con quanto racconterò, che non 
sono il suo assassino. 


—H. P. Lovecraft, “La Cosa sulla Soglia” 


Per risolvere un attacco con l’arma da fuoco, tira 1D100 
e compara il risultato all’abilità Armi da Fuoco dell’attac- 
cante (usando la specializzazione appropriata). 

Il tiro con le armi da fuoco non è contrastato, Il livello 
di difficoltà è determinato dalla gittata, con vari altri fattori 
che conferiscono o un dado penalità o un dado bonus, I 
fallimenti non infliggono mai danni. 


Armi da Fuoco e l'Ordine 
di Destrezza 

Ci vuole meno tempo a premere un grilletto che a fen- 
dere con un randello o una spada, di conseguenza le armi 
da fuoco pronte possono sparare a DES + 50 in ordine di 
Destrezza. 


Gittata e Livelli di Difficoltà 
delle Armi da Fuoco 

Il livello di difficoltà del tiro abilità con un'arma da fuo- 
co è sempre assegnato in base alla gittata, Ogni raddoppia- 
mento della gittata oltre quella base indicata sulla Tabella 
delle Armi aumenta il livello di difficoltà di uno. 


XE Entro la Gittata Base: Livello di difficoltà Normale. 


XE Gittata Lunga (fino al doppio della gittata base): 
Livello di difficoltà Arduo. 


X Gittata Molto Lunga (fino a quattro volte la gittata 
base): Livello di difficoltà Estremo. 


Qualsiasi ulteriore modificatore usa il dado bonus o il 
dado penalità. A gittata molto lunga, quando solo un suc- 


cesso Estremo colpisce ìl bersaglio, si può trafiggere solo 
con un colpo critico (un tiro di 01). 


Modificatori di Attacco 
delle Armi da Fuoco 


Una volta determinato il livello di difficoltà di un attacco 
con le armi da fuoco, viene tenuto conto tutti gli altri fattori che 
portano un distinto vantaggio 0 svantaggio. Seguono alcune 
opzioni, ma durante îl gioco se ne possono presentare delle altre. 
] modificatori conferiscono un dado bonus o un dado penalità. 


Cercare una Copertura 
(Dado Penalità) 

Un bersaglio che è consapevole di essere sotto fuoco 
nemico può cercare una copertuta. Ciò può voler dire sal- 
tare dietro una barriera fisica, gettarsi a terra, 0 abbassarsi e 
‘muoversi rapidamente nel tentativo di presentare un bersa- 
glio più difficile da colpire. 

Cercare una copertura richiede un tiro Schivare. Se il 
tiro riesce, il bersaglio diventa più difficile da colpire e l’at- 
taccante riceve un dado penalità. 

Cercare una copertura è una risposta ad una situazione 
disperata. Un personaggio che decida di cercare una co- 
pertura rinuncia al suo prossimo attacco (che abbia avuto 
successo 0 no). Se il personaggio ha già usato il suo attacco 
in questo round, tinuncerà al proprio attacco nel prossimo 
round. L'unica opzione a disposizione di un personaggio 
che ha cercato una copertura, fino al suo prossimo attacco, 
è di schivare ulteriori attacchi, Se un individuo con più at- 
tacchi cerca una copertura, rinuncia a tutti î suoi attacchi, 
non ad un solo attacco. 


Copertura e Occultamento 
(Dado Penalità) 

Il grado di protezione offerto da una copertura è a discre- 
zione del Custode; un recinto di legno potrebbe non bloccare 
un proiettile, ma occulta il bersaglio, rendendo il colpo più 
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Harvey spara ad un Abitatore del Profondo. 


difficile. L’occultamento di almeno metà del bersaglio ag? 
giunge un dado penalità agliattacchi con le armi da fuoco. 
Tn caso un personaggio stia titatdanido il proprio turno, 
può prendere di mira un bersaglio che si levi dalla copertu- 
ra anche per poco tempo (ad esempio,per sparare un colpo). 


Gittata Ravvicinata (Dado Bonus) 

Se il bersaglio sì trova a gittata ravvicinata, entro DES x 
6 cm di chi spara, l'attaccante riceve un dado bonus. 

Un attaccante che usi un'arma da fuoco a gittata ravvi- 
cinata può essere bersaglio dì attacchi da mischia ed essere 
disarmato da una manovra di combattimento riuscita du- 
tante il turno dell'avversario. Un bersaglio non può con- 
trattaccare 0 schivare gli attacchi di Armi da Fuoco come 
nel caso di un attacco di Combattere. 


Mirare (Dado Bonus) 

L'intenzione di mirare accuratamente deve essere di- 
chiarata durante il turno del personaggio nell’ordine di 
combattimento. Il colpo viene sparato durante lo stesso 
turno nell'ordine di combattimento del round seguente. Se 
non si compie alcuna altra azione prima di sparare il colpo, 
l'attaccante riceve un dado bonus. Se il personaggio che 
mira subisce danni o si muove mentre sta mirando, perde 
il vantaggio della mira. Dal mirare si può ottenere un solo 
dado bonus. 


Bersagli che si Spostano 
Rapidamente (Dado Penalità) 

Un bersaglio che sì muova ad alta velocità (MOV 8 0 più) 
è più difficile da colpire; applicare un dado penalità. 


Stazza del Bersaglio 
(Dado Bonus o Penalità) 

I bersagli più piccoli sono più difficili da colpire. Se 
il bersaglio è Struttura -2 o minore, applicare un dado 
penalità. 

I bersagli più grossi sono più facili da colpire. Se il ber- 
saglio è Struttura 4 o maggiore, applicare un dado bonus. 


Ricaricare le Armi da Fuoco 
(possibile Dado Penalità) 

Ci vuole un round di combattimento per caricare due 
proiettili in una pistola, fucile o shotgun. Cambiare un cari- 
catore richiede un round. Sono invece necessari due round 
per cambiare la cintura di una mitragliatrice. 

Nello stesso round è invece possibile inserire un proiet- 
tile in canna e sparare con un dado penalità. 


Pistole, Più Colpi (Dado Penalità) 

Molte pistole sono capaci di sparare 2 0 3 colpi per round. 
Sparare un singolo colpo permette di avere una mira più preci- 
sa e maggiore accuratezza, Quando si spara più di un colpo sì 


Harvey sta sparando un singolo colpo dalla sua 
pistola ad un bersaglio a gittata normale, quindi il 
livello di difficoltà è Normale. Quando spara due 0 
tre colpi in un round, deve tirare per ciascun colpo 
singolarmente, con tutti i colpi che ricevono un 
dado penalità. 
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predilige la velocità all'accuratezza. Quando si sparano due o 
tre colpi in un round; tirare individualmente per ogni singolo 
colpo, con tutti i colpi che ricevono un dado penalità, 


Sparare in Mischia 

I coinvolti.in una mischia si muovono costantemente 
e potrebbero occultarsi Pun l’altro. Quando miri un con- 
tendente” coinvolto in combattimento da mischia subisci 
un dado penalità. Sei il risultato dei dadi è un disastro, hai 
colpito un alleato. Se più alleati si trovano sulla linea di tiro, 
colpisci quello con il punteggio di Fortuna più basso. 


Fuoco Automatico 


Usando il fuoco automatico l’attaccanie può premere il 
grilletto una sola volta durante il round di combattimento. 
L'arma automatica continuerà a sparare fino a quando non 
si rilascia il grilletto o le munizioni sono terminate (detto ‘a 
tutto spiano’), Alcune armi possono sparare raffiche limi- 
tate (ovvero 2 o 3 proiettili) anziché a tutto Spiano, mentre 
altre possono passare dal semi-automatico (singoli proietti- 
li) e/o raffica a tutto spiano. 


A Tutto Spiano: Il giocatore dichiara il numero di proiettili 
da sparare, che può essere un qualsiasi numero fino alla ca- 
pienza dell'arma, prima di tirare i dadi. Dato il rinculo delle 


| Î FR srsscasone ]], RICHIAMO DI CTHULHU sasa eneneaizone 


armi automatiche, è molto difficile piantare un grosso numero 
di proiettili in un singolo bersaglio. Per simularlo, il numero 
di proiettili sparati viene diviso in una serie di raffiche, con un 
tiro di attacco effettuato per ciascuna raffica. 


Una raffica è un numero di proiettili massimo 0 pari all'abilità 
Mitra o Mitragliatrice di chi spara diviso 10 e arrotondato per 
difetto; quale che sia l'abilità, una raffica a tutto spiano non è 
mai inferiore a 3 proiettili. Ad esempio: un personaggio con 
Armi da Fuoco (Mitra) 47% sparerebbe quattro proiettili 
per raffica. Un personaggio può sparare a tutto Spiano (più 
raffiche) in un singolo round fino al termine delle munizioni, 
sebbene la probabilità di colpire diminuisca dopo aver sparato 
la prima raffica. 


Per Sparare a Raffica: Una pressione del grilletto rilascia 
2 0 3 proiettili, ed è considerata la miglior combinazione di 
accuratezza e risparmio delle munizioni. Questa operazione 
viene considerata una raffica di 2 0 3 colpi (a seconda dell'ar- 
ma da fuoco; l'abilità dell’utilizzatore non gioca alcun ruolo 
nel determinare il numero di proiettili). 


Quando si Spara in Semi-Automatico (ovvero Più Colpi 
Singoli): Applicare un dado penalità ad ogni colpo, effettuan 
do un tiro abilità per ogni proiettile sparato, proprio come 
quando si sparano più proiettili da una pistola. Vedi Pistolé, 
Più Colpi (pagina 113). 


A volte usare una copertura è più vantaggioso che contrattaccare. 


i == == = TL 
figg scomparsa di un suo vecchio amico, Nott Ode ro strano rumore provare di una stanza al 
la pistola (tura rivoltella 38), c apre la porta concantela Sbirciando all'interno della stanza, Harvey | 
o una figura inginocchiata nella semioscurità, si chiede se sia umana 0 animale. Harvey urla, Fermo dove sel. Sono 
ari mato! Digrignando i denti e sibitando, la cosa si alza e carica contro Hari che spara un colpo, e i Custode dè inizio ad 
tin round di combattimento. Per l'incontro con un mostro sarebbe stato necessario un tiro Sanità, ma questo verrà spiegato 
im unicapitoto successivo, per adesso accettiamo che Harvey abbia mantenuto la sua freddezza. 


5 
Armi da Fuoco (Pistola): 20 (Normale) / 10 (Arduo) / 4 {Estremo) 
Schivare; 27 (Normale) / 13 {Arduo) / 5 {Estremo} 
BD: nessuno 
Struttura; 0 
LIFElE 
ostro: DES 60 
Combattere (Rissa): 40 (Normale) / 20 (Arduo) / 8 (Estremo) 
Schivare; 30 (Normale) / 15 (Arduo) / 6 (Estremo) 
BD: nessuno 
Struttura: ] 
PF: 14 


Azione di Harvey: 

La pistola di Harvey può sparare fino a tre colpi per round, ma egli decide di spararne solo uno per massimizzare la 
sua probabilità di colpire. Dato che il bersaglio si trova entro la gittata base della pistola, Harvey per colpire necessita 
di un successo Normale. Spara a distanza ravvicinata, e quindi riceve un dado bonus al tiro di attacco (vedi Gittata 
Ravvicinata, pagina 113). Dabilità Pistola di Harvey è 20%, è quindi colpisce con un successo Normale (tirando un 
| possibile 58 e 18). La rivoltella infligge IDIO danni, provocando una profonda ferita alla creatura (5 punti di danno). 
| Azione del mostro: 

| Adesso che tocca a lei, Harvey può vedere chiaramente che la creatura non è assolutamente umana, ma più simile 
ad un cane. Lo attacca con le sue mani artigliate. Harvey sceglie di schivare l'attacco. 

Il Custode ottiene 31 per l'attacco della creatura, usando la sua abilità Combattere di 40: un successo Normale 

La giocatrice dî Harvey ottiene 12 (meno della metà della sua'abilità: un successo Arduo) per la sua schivata, cd 
evita il colpo. 

Round 2: 

Harvey agisce ancora per primo, dato che ha la pistola ancora pronta. 

Azione dî Harvey: 

Harvey spara fre colpi în rapida successione. La gittata è ravvicinata, quindi Harvey riceve un dado bonus ad ogni 
colpo, che viene negato dal dado penalità per lo sparare più colpi in un round da una pistola (vedi Pistole, Più Colpi 
pagina 113) ' 

Eseguo quindi tre tiri di dado di fila, uno per ciascuno sparo di Harvey (e ciascuno richiede un livello di successo 
Normale), e ottiene 04, 27 e 92, Dare colpi vanno a vuoto, ma il primo è un successo Estremo. Îl successo Estremo 
trafigge, quindi il danno è 1DI0+10. La creatura crolla a terra. 

Azione del mostro: 

La creatura è morta 0 sta morendo e non può svolgere alcuna azione. 

Round 3: 

Prima che Harvey possa verificare se la creatura è morta, vede altre due figure accucciate tra le ombre, dal lato 
apposto della stanza. 

Azione di Harvey: 

Harvey punta la pistola e spara di nuovo, Sceglie il bersaglio con cura, e spende un intero round a mirare, ottenendo 
un dado bonus al tiro (vedi Mirare, pagina 113). 

‘Azione dei mostri: 

Sembra che le creature sì stiano nutrendo di qualcosa, ignorando Harvey è i rumori assordanti dei suoi spari. 
Round4: 

Azione di Harvey: 

Harvey spara a DES 105, dopo aver trascorso un round a nivare, La creatura più vicina è celata da un tavolo rovesciato. I 
tavolo sembra Sottile, quindi Harvey decide di spararvi contro comunque. La gittata è di circa 6 metri, oltre quella ravvicinata, — 
tia comunque entro la gittata base della rivoltella (15 metri), e di conseguenza il livello di diff coli dl colpo è Norniale. 


La dentura è parzialimente occultata quindi Harv sub isce un dado or (vedi Gopertura © Orciltamento, 
per 4 


1a 113 (ge e viene nega! 


Harvey effettua un tiro di attacco e ottiene un sue- 
cesso Arduo con un risultato di 09. Tira 1DI0 e ottiene 
7 punti di danno, che vengono ridotti di 2 dal valore 
di armatura del tavolo, provocando quindi 5 danni. 

Azione del mostro: 

Sorprese dalla prossimità del colpo, entrambe le 
creature realizzano if pericolo e iniziano a correre 
verso la finestra più vicina, } 
Round 5: 

Harvey corre verso la finestra e scarica la sua pistola 
contro le creature in fuga. Il Custode decide che Harvey 
sparerà un colpo a gittata normale. È il sesto colpo di 
Harvey, e dopodiché avrà svuotato il caricatore. 
Round 6; 

Azione di Harvey: 

Harvey carica un proiettile è spara nello stesso 
roundad una delle creature in fuga prima che spari 
no dalla vista. Il colpo è a gittata molto lunga (40 metri) 
quindi il livello di difficoltà è Estremo (vedi Gittata e 
Livelli di Difficoltà delle Armi da Fuoco, pagina 112). 
Sì aggiunge un dado penalità perché Harvey sta ca- 
ricando e sparando un colpo durante lo stesso round 
(vedi Ricaricare le Armi da Fuoco, pagina 113). La 
giocatrice di Harvey gioisce mentre ottiene 01 e OI 
col dado penalità, ottenendo un risultato finale di 01! 
Uni critico a gittata molto lunga trafigge infliggendo 
1D10+10 danni che abbattono la creatura in fuga, 

Azione del mostro: 

La creatura restante fugge illesa. 

Harvey si volge e vede il corpo martoriato del suo 
vecchio ainico Nott disteso a terra, poi si allontana per 
controllare che la prima creatura sia davvero morta. 


Non sempre un mitra è di grande aiuto contro i Miti, 


X Seil tiro di attacco è un successo Estremo: tutti i 
colpi sparati colpiscono il bersaglio, la prima metà 
dei quali (arrotondata per difetto, minimo uno) 
trafigge. Sottrarre l'armatura da ogni colpo sparato. 
Come per tutti gli attacchi delle armi da fuoco, se il 
livello di difficoltà del colpo era Estrema, il miglior 
risultato possibile è un colpo riuscito e non trafigge. 


Tirare per colpire con il fuoco automatico: 


X Primo tiro di attacco: applicare le solite regole per 


un tiro di attacco con le armi da fuoco (determinare Un tiratore con 63% di abilità spara a tutto spia- 


il livello di difficoltà in base alla gittata e poi appli- 
care i modificatori); 


Secondo e successivi tiri di attacco: Somma un dado 


no (più raffiche) contro un singolo bersaglio a gittata 
normale, ed effettua un tiro di attacco per ogni raf- 
fica di 6 colpi. La printa raffica richiede un successo 


Norsnale. La seconda raffica di 6 proiettili incorre in 
un dado penalità, dato che è il secondo tiro di attacco 
(peri colpi dal 7 nl 12), mentre la terza raffica subisce 
due dadi penalità (per i colpi dal 13 al 18). 5 

Se il tiratore avesse dichiarato di voler sparare 
una quarta raffica, il suo tiro di attacco avrebbe 
subito due dadi penalità, e il livello di difficoltà (per 
i colpi dal 19 al 24) sarebbe salito ad Arduo. 

In alternativa, se lo stesso tiratore sparasse solo 
12 colpi, dividendoli equamente tra tre bersagli 4 
colpi contro ciascuno) a gittata normale, il primo 
tiro di attacco dirigerebbe 4 colpi contro il primo 
bersaglio, 1 successivi 4 colpi contro il secondo ber- 
saglio richiederebbero un secondo tiro di attacco, 
con un dado penalità, seguito da un ulteriore tiro di 
attacco cou 4 colpi contro il terzo bersaglio, effettua- 
to questa volta con due dadi penalità. In questo caso 
l'attaccante ha scelto di sparare tre raffiche parziali 
di 4 colpi (anziché le 6 raffiche che potrebbe effettua- 
re), allo scopo di risparmiare munizioni. 


penalità (0 rimuovi un dado bonus) per ogni ulteriore 
tiro di attacco. Se questo produce tre dadi penalità, ri- 
mani a due dadi penalità e aumenta il livello di difficol- 
tà di uno (da Normale ad Arduo, da Arduo a Estremo, 
da Estremo a Critico, da Critico a impossibile). 


L’attaccante deve effettuare un nuovo tiro di 
attacco per ogni raffica di colpi o ogni volta 
che seleziona un nuovo bersaglio. 

Tutti i bersagli devono trovarsi all’interno di un ra- 
gionevole arco di fuoco (un arco di circa sessanta gradi). 
Quando ci sì sposta tra un bersaglio e l’altro si sprecano 
munizioni (un proiettile al metro). Si tratta semplicemente 

ino spreco. 


Risolvere ogni tito di attacco: 


(Sei tiro diattacco è riuscito: metà dei colpi sparati 


pi (arzotOhdare per difetto, minimo uno). Sottrarre 
matura da ogni colpo sparato; 


ssaa CAPITOLO 6: COMBATTIMENTO sooonommze sE >» 


Da = = 7 1 
Harvey e due suoi amici, Rodger e Cecil, si presentano ad'un appuntamento in un magazzino abbandonato. All’im- 
‘provviso dalle ombre esce fuori un criminale, con în pugno un mitra, e apre il fuoco sugli investigatori, dando inizio 
ad un round di combattimento. 


Criminale: DES 50 
Armi da Fuoco (Mitra): 40 (Normale) / 20 (Arduo) / 8 (Estremo) 
Combattere (Rissa): 30 (Normale) / 15 (Arduo) / 6 (Estremo) 
Schivare: 25 (Normale) / 12 (Arduo) / 5 (Estremo) 
BD: ID4 
BE 13 
DES 55 
Combattere (Rissa): 25 (Normale) / 12 {Arduo) / 5 (Estremo) 
Schivare: 27 (Normale) / 13 (Arduo) / 5 (Estremo) 
BD: nessuno 
PES 
DES 70 
Combattere (Rissa): 40 (Normale) / 20 (Arduo) / 8 (Estremo) 
Schivare: 42 (Normale) / 21 (Arduo) / 8 (Estresno) 
BD: ID4 
PF: 14 


Round l: 

Il criminale agisce per primo, sparando alla sua DES +50 dato che usa un'arma da fuoco pronta. 

Azione del criminale: 

Un decimo dell'abilità Mitra del criminale è 4, quindi può sparare delle raffiche di 4 colpi. Sceglie quindi di 
sparare 4 colpi contro ciascun investigatore (3 raffiche, 12 colpi in totale). Harvey e Cecil cercano una copertura, ma 
Rodger estrae la pistola senza paura. Harvey riesce il tiro Schivare, ma Cecil lo fallisce. Il Custode determina che i tre 
investigatori si trovano a 3 metri di distanza l’uno dall’altro; il criminale spreca 6 proiettili aggiuntivi per spostare la 
mira da un bersaglio all’altro (in questo round, le sue munizioni scenderanno di 18). 

Il criminale ha l'abilità Mitra a 40%. 1 bersagli si trovano entro gittata normale, quindi il livello di difficoltà è 
Normale. Il criminale subisce un dado penalità quando spara ad Harvey dato che quest'ultimo è riuscito a procurarsi 
una copertura (vedi Cercare una Copertura, pagina 113). 

H Custode tira 33 0 43 (con il dado penalità perché spara contro chi ha trovato riparo) per colpire Harvey, e manca. 

Passando al secondo bersaglio, il Custode tira 04 è 04 (con un dado penalità dato che è il secondo attacco del 


criminale in questo round) per colpire Cecil: un successo Estremo, ad indicare che tutti i colpi vanno a segno e la metà 
di essi trafiggono. Il Custode tira die volte 1D10+2 e altre due volte 12+1D104+2, infliggendo un totale di 45 punti di 
danno. Cecil viene ucciso sul colpo. 

Il Custode tira il terzo attacco del criminale con due dadi penalità e manca Rodger. 

Azione di Harvey: 

Harvey si è cercato una copertura, e quindi ha rinunciato alla sua prossima azione, e ciò vuol dire che al momento 
non può fare nulla. Harvey si è nascosto dietro una macchia. 

Azione di Rodger: 

Rodger spara un colpo, ma manca il criminale. 

Round 2: 

H criminale ha ancora il mitra puntato in direzione degli investigatori, ma anche Rodger ora lia una pistola pronta 
(DES 70+50), e ciò vuol dire che sarà Rodger ad agire per primo, seguito dal criminale, e poi da Harvey, che si sta 
ancora tenendo dietro la copertura di un'automobile vicina. 

Azione di Rodger: 

Rodger spara un singolo colpo, ma matica ancora una volta, 

Azione del criminale: 

Il criminale spara 16 colpi contro due investigatori (4 raffiche, 8 proiettili contro ciascun investigatore). I bersagli si 
trovano entro la gittata base, quindi il livello di difficoltà è Normale. Harvey rimane nascosto dietro la macchina, che 
gli fornisce una copertura parziale, in modo che il criminale riceverà un ulteriore dado penalità ai suoi attacchi contro 
di luî. Rodger cerca una copertura, ma fallisce. Il Custode determina che ora i due investigatori si trovano a 10 metri 
di distanza; il criminale sprecherà 10 ulteriori proiettili per spostare la mira da un bersaglio all’altro (le sue munizioni 
vengono ridotte di un totale di 26 proiettili in questo round, lasciando 6 proiettili nel caricatore). 

H Custode tira 87 per colpire Rodger con la prima raffica di 4 proiettili. Effettua poi un secondo attacco per la 
seconda raffica di 4 proiettili, subendo un dado penalità. Ottiene 92 e 72, mancando un'altra volta. 

Il criminale ora volge i suoi attacchi contro Harvey ed effettua un terzo tiro di attacco. Questa volta dovrebbe 
ricevere tre dadi penalità, due per l'aver effettuato un terzo tiro di attacco ed uno perché Harvey gode di copertura 
parziale. Dato che il numero di dadi penalità massimi è due, egli tira due dadi penalità e il livello di difficoltà dell’at- 
tacco sale di uno fino ad Arduo. Tira 02, 12 e 12. 12 è un successo Arduo, quindi la metà dei quattro proiettili colpisce. 
Il Custode tira 1D10+2 per ogni colpo, infliggendo un totale di 6 punti di danno. Il Custode narra che due proiettili 
saettano appena sopra il tettuccio della macchina e colpiscono di striscio Harvey alla spalla. 

Per la sua raffica finale di 4 colpi contro Harvey, il criminale riceverebbe un ulteriore dado penalità, ma dato che 
ne ha già due, il livello di difficoltà finale viene alzato nuovamente fino ad Estremo. Questa volta il Custode tira 08, 
38, e 98. 98 è un disastro e un malfunzionamento (vedi Malfunzionamento, sotto). Il Custode descrive il malfunzio- 
namento: l'arma si inceppa. 

Azione di Harvey: 

Harvey esce da dietro la copertura, corre e sferra un pugno al criminale. Il criminale schiva e il colpo di Harvey 
va a vuoto. 

Round 3: 

| Rodger normalmente agirebbe per primo in questo round dato che ha una pistola pronta, ma dato che ha cercato 
una copertura nel round precedente, perde la sua prossima azione. Harvey sta combattendo in corpo a corpo col — 
criminale. Il mitra è inceppato, na il criminale potrebbe comunque provare a usarlo per colpite Harvey, 

Azione del criminale: 

Capendo che ha l'aria inceppata, il criminale fugge dalla scena. 

Azione di Harvey: 

Harvey si tiene la spalla ferita e guarda incredulo Rodger! 

Azione di Rodger: 

Rodger non può fare nulla e ha uno sguardo attervito mentre il criminale fugge. 


pi -Malfunzionamento Se è un'arma a leva, l'arma si inceppa. Riparare un'arma in- 
SIL 


| \Le.armi da fuoco sono solite incepparsi o far cilecca. 


ceppata richiede 1D6 round di combattimento, più un tiro 
tiuscito di Riparazioni Meccaniche o Armi da Fuoco. Puoi 
continuare a provare una volta per round fino a quando 
non riesci il tiro. Inoltre, se il tiro è un disastro, il Custode 
può decretare se l’arma abbia un malfunzionamento o se si 
verifica qualche altro imprevisto, come colpire un alleato o 
ferirti da solo. 


ualsiasirrisultato del tiro di attacco pari o superiore al 
«di malfunzionamento dell'arma (vedi Tabella XVII: 

ine 401-405), il tiratore non si limita a mancare il 
‘à arma non spara proprio, Se l’arma è una 
bbe rompere, mentre nel caso di un fucile 


ne, potrebbe trattarsi solo di un proiettile fallato. 


n Riassunto dei Modific 
delle Armi da Fuoco: 


Dadi Bonus e Penalità 
Ud RU, 


Livello di Difticoltà Dado Penalità 
li bersaglio cerca. 


formale: gittata 
normale | una copertura 


Dado Bonus 


Mirare per l round, 


Gittata ravvicinata Bersaglio rapido 


{MOV 84) 


Arduo: gittata lunga 


rsaglio piccolo 
(Struttura -2) 

Più spari con la — 

pistola. 


‘e e sparare 


Cari 
un colpo nello 


ammontare di danno totale 
proiettile, potrebbe rimanere invalida per una © più 
prima che il lento proc 


sessione CAPITOLO 6: COMBATTIMENTO seem! | 


Ferite e 
Guarigione 


Credo ora che abbiano intenzione disbarazzarsi di 
me per ciò che ho scoperto, Nel bosco ciccirconda 
Round Hill, a est della mia fattoria, ho trovato 

uma grossa pietra nera ricoperta di geroglifici 
sconosciuti; da quando me fa sono portata a 
casa, tutto è cambiato, Se toro petisano che io 
sospetti troppe cose, 0 mi uccideranto oppure mi 
rapiranno da questa Terra per trasportarimi su 
pianeta da cui provengono. Ogni tanto, rapiscono 


gente per tenersi al corrente di ciò che succede nel 
mondo degli nontini. 

HP. Lovecraft, 

“La Cosa che Sussurrava nelle Tenebre” 


La descrizione delle ferite dovrebbe ess 
appropriata al tipo e quantità di danni subiti. 
Quindi l'investigatore non viene semplicemen- 
te colpito, ma colpito ad un braccio 0 all'altro; 
similmente una caduta potrebbe causare una 
caviglia slogata, 0 un bozza sul cranio, oltre che 
la mera perdita di PF. 

Il Custode dovrebbe sempre descrivere gli 
eferti del danno ed evitare di dire semplice- 


3 Punti Ferita”. 


mente, “Hai perso 3 


Segnare i Danni 


Il numero di Punti Ferita inflitti da un at- 
tacco può essere impiegato per distinguere tra i 
danni normali e le ferite gravi. Una persona che 


viene malmenata fino a perdere i sensi (ha preso tanti pugni, 
ma ognuno ha inflitto piccole quantità di danni), potrebbe ri- 
svegliarsi il giorno dopo intontita e ammaccata, ma ancora in 
grado di agire. Al contrario, qualcuno che avesse subito lo stesso 


in singolo colpo, magari da un 
ttimane 


sso di guarigione abbia inizio. È proba- 


bile che un pugno infligga danni normali, mentre un colpo di 
pistola ha maggiori probabilità di infliggere una Ferita Grave. 


x Va 
i * 


| l3 


| 
Danni Normali: Gli Effetti 

Il danno normale è il risultato di uns 
infligge danni inferiori alla metà del mi 
del personaggio in un singolo colpo. Non Faralcun effe 
gnificativo sul personaggio a meno che i supiPluti Ferita n 
vengano ridotti a zero, allorché il personi 
Un personaggio non può morire a'causa déitdanini ma 


Se il danno provocato da un singolo attacco è: 


inferiore alla metà del massimo dei PF del perso- 
naggio, è danno normale; 


pari o superiore alla metà del massimo dei PF del 
personaggio, è una Ferita Grave; 


mo dei PE del personaggio, allora 


superiore al nas 
questi è morto. 


ide 


| 


im tiro forzato; Due, persone possono collaborare per pri 


Ferita Grave: Gli Effetti 
Una Ferita Grave è il'prodotto di un attacco che infligge 
un ammontare di danni pari o superiore alla metà del mas- 
simo dei Punti Ferita del personaggio in un solo attacco. Un 
personaggio che subisca una Ferita Grave r 
qualora i suoi Punti Ferita attuali vengano ridotti a zero. 
Quando un personaggio subisce una Ferita Grave: 


schia la morte 


SE “Segna il riquadro Ferita Grave; 
X il personaggio cade immediatamente prono; 


N devi riuscire un tiro COS per evitare che il perso- 
naggio cada svenuto; 


sei PF attuali scendono a zero mentre il riquadro 
Ferita Grave è contrassegnato, il personaggio sta 
morendo (vedi Morente, sotto). 


Harvey ha 15 PF. Un danno pari o superiore a 8 
provocherà una Ferita Grave. 

Harvey viene aggredito da usa cultista folle e, 
nel corso del combattimento, subisce prima 3 dan 
ni, poi 8 danni. 1 suoi PF attuali sono ridotti a 4. 
L'ultima Ferita Grave lo fa crollare a terra. Deve 
effettuare un tiro COS per la Ferita Grave e lo rie- 
sce, rimanendo cosciente. 


Zero Punti Ferita: Gli Effetti 

Una volta che i Punti Ferita attuali sono scesi a zero, non 
devi più segnare i danni subiti; i Punti Ferita non possono 
andare in negativo. Arrivato a zero Punti Ferita, il personag- 
gio è svenuto. Di solito ogni ulteriore danno viene ignorato, 
ma qualsiasi deciso tentativo di uccidere un personaggio 
svenuto, dovrebbe riuscire automaticamente. 


Zero Punti Ferita possono indicare una di queste tre 
condizioni (simile al modello triage): 


X se il personaggio ha subito solo danni normali, non 
morirà e col tempo si riprenderà; 


® se il personaggio ha subito una Ferita Grave, il perso- 


naggio morirà presto a meno che non gli venga prestato 
il Primo Soccorso (vedi Morente), Se un personaggio 
illeso subisce una ferita che è pari al massimo dei suoi 
PF, questa verrebbe considerata una Ferita Grave; 


X la morte è invece inevitabile se il personaggio 
subisce in un solo colpo un ammontare di danni 
superiore al suo massimo di PF. 


Primo Soccorso 

Perché sia efficace, il Primo Soccorso deve essere effettuato 
entro un'ora, nel qual caso permetterà di recuperate I PF. Lo si 
‘può tentare solo una volta, e tutti i tentativi successivi indicano 
le 


tiro di una delle due riesca, Il caso di un personaggio 
(vedi[Morente, sotto) è un'eccezione, dato che in que- 


ilizzarestemporaneamente il paziente. 


ER I 


A EIA 


IAT 


“Argh... non ce la faccio” 


Medicina 

Il trattamento delle ferite usando l’abilità Medicina ri- 
chiede un minimo di un'ora e può essere effettuato in qualsi- 
asi momento dopo aver subito i danni. Se non viene eseguito 
durante lo stesso giorno in cui le ferite sono state inferte, il 
livello di difficoltà sale (richiedendo un successo Arduo). Una 
persona a cui viene praticata con successo l'abilità Medicina 
recupera 1D3 PF (in aggiunta a quanto ricevuto dal Primo 
Soccorso), eccetto nel caso di un personaggio morente (vedi 
Morente, sotto), che deve prima ricevere un tiro riuscito di 
Primo Soccorso, e dopodiché deve essere stabilizzato con l’uso 
di Medicina (vedi Recupero dalle Ferite Gravi, pagina 121). 


Morente 

Un personaggio è considerato morente quando i suoi 
Punti Ferita vengono ridotti a zero e ha subito una Ferita 
Grave. Segna i Punti Ferita attuali a “0” e contrassegna il 
riquadro “Morente”. 

Il personaggio cade immediatamente svenuto. Il gio- 
catore deve effettuare un tiro COS alla fine del prossimo 
round e ogni round successivo; se uno di questi tiri COS 
fallisce, il personaggio muore immediatamente. Solo l’abi- 
lità Primo Soccorso può essere impiegata per stabilizzare il 
personaggio, mentre in questo caso Medicina non è di alcun 
aiuto (vedi Capitolo 4: Abilità). 

L'uso di Primo Soccorso per stabilizzare un personaggio 
morente gli conferisce 1 PF temporaneo, e deve essere seguì- 
to da un tiro riuscito dell’abilità Medicina. Un personaggio 
morente stabilizzato da Primo Soccorso (ad 1 PF tempora- 
neo) dovrebbe effettuare un tiro COS al termine di ogni ora 
successiva; in caso di fallimento le condizioni del paziente 
peggiorano; egli perde i Punti Ferita temporanei e ritorna 
alla condizione Morente, bisognoso di Primo Soccorso e 
dovendo compiere un tiro COS al termine di ogni round. 

L'abilità Medicina dovrebbe essere usata per curare 
un personaggio morente solo dopo che è stato stabilizzato 
da Primo Soccorso. Dopo un tiro riuscito di Medicina, 
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cancellare il riquadro “Morente” sulla scheda dell'investiga- 
tore e aumentare i Punti Ferita di 103. Un tiro di recupero 
(vedi Recupero dalle Ferite Gravi) deve essere effettuato al 
termine di ogni settimana successiva di cure/convalescenza. 


7 = 
ono dall’esempio precedente: Harvey 
subisce altri 5 danni, 1 suoî PF attuali scendono 
a sero e, dato che ha subito una Ferita Grave (8 
punti di danno da un singolo attacco), adesso è 
morente; la sua giocatrice contrassegna îl riquadro 
“Morente” e porta i suoi PF a “0”. I round seguen 
fe un compagno tenta un tiro Primo Soccorso, 
ma fallisce. Il tiro COS di Harvey riesce è quindi 
sopravvive un altro round. Il compagno tenta di 
nuovo di effettuare Primo Soccorso, e questa volta 
riesce. Harvey ottiene 1 PF temporaneo ed è stabile 
(deve effettuare un tiro COS ogni ora) e viene rapi- 
damente trasportato in un ospedale dove riceverà 
cure mediche professionali. Il riquadro “Morente” 
viene cancellato è Harvey ottiene 2 PF (1D3 come 
risultato del tiro abilità di Medicina). Dopo una 
settimana di riposo, Harvey effettua un tiro di 
‘ecupero (vedi sotto). 


Recupero dai 
Danni Normali 


Recuperare dai danni normali è relativamente veloce. Se 
il personaggio non ha subito Ferite Gravi (il riquadro “Ferita 
Grave” è libero), il personaggio recupera I PF al giorno. 


In tn altro incidente, Harvey (che ha un totale di 
15 PE) subisce 4 danni, poi 6 e infine 7. Ha subito 
un totale di 17 danni, mia dato che i PE negativi 
non si segnano, i suoì PF attuali ammontano 
a zero. Ha subito solo danni normali (nessuno 
degli attacchi, di per sé, ha inflitto la metà o più 
del massimo dei PF di Harvey) e quindi Harvey 
recupera 1 PE al giorno fino a quando, trascorsi 
15 giorni, non torna al massimo della sua salute. 


Recupero dalle 
Ferite Gravi 


Bisogna effettuare un tiro COS al termine di ciascuna 
settimana di tempo nel gioco in cui il riquadro Ferita Grave 
testa contrassegnato. 


N seiltiro COS fallisce, per quella settimana non si recu- 
pera nulla. In caso di successo, sì recuperano 1D3 PF; 


Xin caso di successo Estremo, si recuperano 2D3 PI 


X sommare un dado bonus: qualora il personaggio 
goda di riposo totale in un ambiente confortevole; 


Le visite all'ospedale saranno la routine per gli investigatori. 


X sommare un dado bonus: se il personaggio riceve cure 
mediche efficaci. L'infermiere con l'abilità Medicina più 
alta effettua un tiro Medicina a) termine della settimana 
(prima di effettuare il tiro COS del paziente), 


sommare un dado penalità: se il personaggio è 
in una struttura inadeguata, non può riposarsi 
adeguatamente, e/o il suo medico ha ottenuto un 
disastro al tiro abilità di Medicina. 


La Ferita Grave guarisce (viene cancellato il riquadro 
“Ferita Grave”) quando il personaggio ottiene un risultato 
Estremo al suo tiro di recupero (tiro COS), o quando i suoi 
Punti Ferita attualì sono tornati a metà o più del massimo 
dei suoi Punti Ferita. 

Se il risultato del tiro di tecupero è un disastro, ne 
consegue una ferita permanente, una complicazione o un 
peggioramento delle condizioni. Anziché determinare una 
complicazione a caso, il Custode è incoraggiato a scegliere 
qualcosa che sia legato alla natura della ferita del personag- 
gio (ad esempio azzoppato, cecità da un occhio, Ja perdita 
di un dito o di un arto, una cicatrice in volto, ecc.) e ag- 
giungere una voce nei trascorsi dell’investigatore (a Ferite 
& Cicatrici). 


Svenimento e Morte 

IH Richiamo di Cthulhu è un gioco horror e a volte è 
molto più terrificante che un investigatore restì cosciente; 
se il Custode lo desidera, un personaggio può essere reso. 
inabile anziché cadere svenuto. Infine, la morte non:deve 
necessariamente sopraggiungere all'improvviso, e lalucer 
negli occhi del personaggio potrebbe rimanere acc a fino) 5 
ad un momento particolarmente drammatico o dandogli 
il tempo di pronunciare le sue ultime parole:(a discr Ziort 
del Custode). EU 
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Diagramma di Flusso del Danno in Combattimento 


Il danno è inferiore al 
massimo dei PF 


Danni Normali 
Primo Soccorso: Guarisce | PF 
Medicina: Guarisce 1D3 PF 


Svenuto. 
Recupera | PF al giorno 
Primo Soccorso: 
Guarisce | PF 
Medicina: Guarisce 
1D3 PF 


Temporaneamente 
stabile 
(+1 PF) 


Entro la prossima ora: 
Qualcuno riesce tiro di 
Medicina? 


Tiro COS al termine 
di ogni ora 


Il personaggio subisce 
danni da una singola 
ferita 


Il danno è pari o supe- 
riore alla metà del 
massimo dei PF 


_ 
Il danno è superiore al 
massimo dei PF 


Ferita Grave 
1) Cade Prono 
2) tiro COS; se fallisce 
cade svenuto 


IPF 
scendono a zero 


Ha subito una Ferita Mara 


Grave? (Ha contrasse- Contrassegna il riqua- 
gnato il riquadro [e ST dro “Morente” e porta 


‘Ferita Grave?) ia iPFa “o”. 


Round attuale: Qualcuno riesce 
un tiro di Primo Soccorso? 


SI 
1 
7 Fallisce tiro 
; Cd COS 
Tiro COS al termine del round 
successivo a quello in cui è svenuto e 
ogni round seguente; fallimento 
uguale morte. 
tiro BER 5 
COS Guarigione da Ferita Grave 
Effettua un tiro COS alla fine di ogni settimana. | 
Fallisce: Non guarisce. 
Successo: Guarisce 1D3 PF. 
Successo Estremo: Guarisce 2D3 PF e cancella 
il riquadro “Ferita Grave”. 


Comincia la guarigione: Cancella il 
riquadro “Morente” e recuperi +1D3 PF. 
Effettua un tiro di recupero da Ferita 
Grave al termine di ciascuna settimana. 


Dado bonus se ben curato (tiro Medicina). 
Dado bonus se il paziente riposa o si trova in 
un buon istituto. 


è 
| 
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OR è ricoverato in ospedale dopo essere quasi 
morto (vedi l'esempio di Morente, sopra). Riceve le 
cure migliori cd è a totale riposo, quindi alsuo tiro di 
recupero aggiungo due dadi bonus. Iltiro è un successo 
Arduo, che gli permette di recuperare 3 PE (1D3), Har- 
vey, ora si sente abbastanza bene da tornare a casa, 
Durante la seconda settimana compie qualche sforzo 
(quindi non si è del tutto riposato) e, dato che non sta 
più ricevendo cure mediche, il suo tiro di recupero non 
riceve dadi bonus. Questa volto ottiene un fallimento; 
quindi non recupera nulla. Durante la terza settima- 
na capisce che deve prendersela comoda è chiede ad 
un'infermiera sua amica di assisterlo mentre lui si 
riposa aletto; ottiene così un dado bonus. L’infermiera 
effettua un tiro Medicina (e lo riesco), e quindi Harvey 
ottiene un secondo dado bonus. Ottiene un succes 

Estremo al tiro di recupero alla fine della settimana. 
Recupera altri 5 PE (2D3) e cancella il riquadro "Ferita 
Grave”. Adesso i suoî PF attuali sono 8. Recupera un 
altro PE ogni giorno, e in altri sette giorni si è comple- 
tamente rimesso è tornato al suo massimo di 15 PE. 

Un altro esempio: Cecil è impegnato in una spedi- 
zione nella giungla del Sud America. Durante un 
combattimento subisce una Ferita Grave, ricevendo 
un terribile morso al braccio sinistro. Un amico gli 
presta il Prinîo Soccorso, ma non c'è un posto dove 
Cecil possa riposare adeguatamente e, ad ogni nodo, 
lui è i suoi compagni stanno lottando contro il tempo 
per impedire a un culto maligno di evocare il suo dio 
oscuro. Al termine della settimana, tenta un tiro di 
recupero con un dado penalità, ma il risultato è un 
disastro. Il Custode decide che lu ferita si è infetta 
e che la parte inferiore del braccio si è gonfiata e gli 
duole; è richiesto urgentemente un intervento medico 
o l'infezione potrebbe ucciderlo. Cecil si rivolge ai suoi 
compagni; uno di loro dovrà tentare un'amputazione! 


Altre Forme di Danno 


A volte il Custode sarà obbligato ad effettuare delle valu- 
tazioni sull’ammontare di danno provocato da degli eventi 
casuali come far cadere un televisore sul piede di una per- 
‘sona, sbattere contro una porta, 0 cadere nella tromba di un 
ascensore. Quale che sia la causa, considera la probabile ferita 
e paragonala alla colonna di sinistra della Tabella III: Altre 
Forme di Danno. 

Non ti sentire vincolato dalle quantità di danni indicate, 
se lo desideri puoi aumentarle o diminuirle în base alle citco- 
stanze o la situazione. 

Ogni tipo di ferita corrisponde ad un incidente o un 
round; un round di cazzotti da parte di un attaccante, un 
proiettile, un round di affogamento, un round di esposizione 
alle fiamme. Il personaggio subisce ulteriori danni per ogni 
round successivo in cui rimane esposto alla fonte dei danni. 


n 
Harvey fallisce un tiro Furtività forzato mentre 
cerca di pedinare qualcuno all'interno di una fie- 
ra. Di conseguenza il Custode determina che viene 
colpito da una componente mobile di una giostra. 
Non esiste alcun danno per le giostre, è quindi fa 
riferimento alla tabella ‘Altre Forme di Damuo”. IT 
Custode ritiene che il colpo potrebbe far svenire un 
individuo, e quindi sceglie ‘Grave’, tirando 1DIO 
danni. 


Improvvisate: 
Regole Opzionali 
per il Combattimento 


Il capitolo principale del combattimento contiene tutte 
le regole di cui hai bisogno per dirigere delle scene di com- 
battimento durante le tue partite e tì si consiglia di aderire a 
queste regole fino a quando non ti ci sei abituato. 

Quella che segue è una raccolta di regole opzionali che 
puoi aggiungere e inserire a tuo piacimento, Non devi sen- 
tirtì obbligato a usarle per il solo fatto che sono scritte qui. 
Alcune persone preferiscono effettuare delle valutazioni per- 
sonali sulle nuove situazioni in base alle specifiche del caso, 
mentre altre preferiscono usare un set di regole ben definito 
dal giaco. Tu e il tuo gruppo dovreste decidere liberamente 
l'approccio che preferite. 


Tirare per l’iniziativa 

Se preferiìscì maggiore variabilità in combattimento, chiedi 
a tuîti di effettuare un tiro DES pet determinare l'ordine di 
iniziativa. Chi ha tirato un successo Estremo agirà per primo, 
seguito da coloro che hanno ottenuto un successo Arduo, e poi 
da quelli che hanno ottenuto un successo Normale, per termi- 
nare con chi ha fallito il tiro. 

Se più di un personaggio ottiene lo stesso livello di succes- 
so, dai la priorità a quello dal pumieggio di DES più aito, Se i 
personaggi sono ancora alla pari, usa invece il valore dell’abili- 
tà di combattimento. 

Coloro che tirano 01 (critico) al loro tiro DES dovrebbero 
ottenere un vantaggio tattico o un dado bonus sul loro primo 
attacco. Coloro che ottengono invece un disastro dovrebbero 
rinunciare al primo attacco, magari facendo cadere l’aria che 
impugnano 0 inciampando. 

Una volta determinato L'ordine di iniziativa, mantienilo 
per l’intera durata del combattimento. 

Segnare ogni combattente in ordine, insieme al suo livello 
di successo (ad esempio, “Brian, Fallito”). In questo modo, qua- 
lora dovessero sopraggiungere dei nuovi combattenti, possono 
effettuare un tiro DES e venir piazzati all’interno dell'ordine 
di iniziativa esistente. La cosa risulta d'aiuto amiche qualora hi 


lo s 


Quando sì usa questa regola opzionale, un perso 
con un'arma da fuoco pronta può effettuare.il tiro DESY 
tn dado bonus. Se un personaggio estrae un'arma 
co durante il combattimento el'ha pronta. Llrinizi 


Ni 


Tabella Ill: 
Altre Forme di Danno 


Ferita Esempi 


Minore: Una persona potrebbe 
sopravvivere a diverse ferite di 
questo livello di danno 


Pugno, calcio, testata, acido lieve, respirare un'atmo- 
sfera densa di fumi*, una pietra lanciata delle dimen- 
sioni di una mano, cadere (per 3 metri) in una palude. 


. Moderata: Potrebbe provocare una 
Ferita Grave; più di una potrebbe 
uccidere. 


Cadere (per 3 metri) sull’erba, randello, acido forte, 
respirare acqua*, esposizione al vuoto*, proiettile di 
piccolo calibro, freccia, fuoco (una torcia accesa). 


È p Proiettile calibro .38, cadere (per 3 metri) sul cemento, 
ona ascia, fuoco (lanciafiamme, attraversare una stanza 
Nailiana ateo in fiamme), trovarsi da 6 a 9 metri di distanza dall’e- 
re Sì splosione di una granata o candelotto di dinamite, un 
P È veleno lieve**. 


Ri olpito da una macchina a 50kmh, trovarsi da 3 a 6 

Mortale: La persona media ha il Canina Ri “ S A o trovai vi 

Va ere a metti dall'esplosione di una granata 0 candelotto di 
50% di probabilità di morire. SEE È 
dinamite, un veleno forte**. 


ibil ua Colpito da una macchina a piena velocità, trovarsi a 
iguari n RI eda 3 metri dall’esplosione di una granata o candelotto di 
mi p dinamite, un veleno letale**. 


Splat: La morte immediata è quasi 


Venir coinvolto in una collisione frontale ad alta 
certa, 


velocità, venir colpito da un treno, 


*Asfissia e Soffocamento: Bisogna effettuare un tiro COS ogni round; una volta fallito il tiro COS, si continuano a 
subire i danni ogni round finché non sopraggiunge la morte o la vittima è di nuovo in grado di respirare. Se il personag- 
gio è in una condizione di sforzo fisico, il tiro COS richiede un successo Arduo, 

** Veleni: Riuscire un tiro COS Estremo dimezza il danno di 
aggiuntivi: dolori di stomaco, vomito, diarrea, brividi, sudori, crampi, itterizia, alterazioni cardiache, offuscamento della 
vista. convulsioni, perdita dei sensi e paralisi. Sta al Custode determinare se i sintomi permettono o meno alla vittima di 
agire liberamente, o di agire con un dado penalità o ad un livello di difficoltà più elevato. 


In certe circostanze. il Custode potrebbe permettere di ignorare gli effetti di un veleno in caso il risultato del tiro 
COS sia un successo critico, 


lei veleni. | veleni possono provocare diversi sintomi 


‘pound, può ritirare il tiro DES con un dado bonus. Se questo 
pisultato è peggiore di quello precedentemente tirato, il perso- 
 naggio può mantenere la sua precedente posizione nell'ordine 
di combattimento. 


Harvey (DES 55) tira 13: im sutecesso Arduo. ton 
(DES.60) tira 84: un fallimento, I cultista (DES 50) tira 
14; un successo Arduo, Harvey agisce per primo, seguito 
dal cultista e infine Colin. Se si fosse usato il sistema base, 
l'ordine sarebbe stato Colin, Harvey e poi il cultista 

Nel corso del combattimento sopraggiunge un 
altro cultista. Il secondo cultista ha DES 50 e tira 45: 


i ‘un successo Normale. Nell'ordine di iniziativa si pone 

| subito dopo il primo cultista. 

I In un round successivo, Colin estrae una pistola 
e all’inizio del round seguente ha un'arma da fisoco 

pronta, quindi ritira l'iniziativa con un dado bonus, 

e ottiene un successo Arduo, finendo così al primo 


|_ posto dell'ordine di iniziativa 
Colpi da K.0. 


Le regole base permettono già di far svenire un bersa- 
glio: quando un attacco infligge una Ferita Grave (un am- 
‘montare di danno pari o superiore alla metà del massimo 
dei Punti Ferita del bersaglio), il bersaglio deve riuscire 
un tiro COS per rimanere cosciente. Inoltre, un bersaglio 
ridotto a zero Punti Ferita cadrà automaticamente svenuto. 

Le regole base richiedono ingenti quantità di danni permanen- 
ti, mentre in televisione e al cinema siamo abituati a vedere i perso- 
naggi venir facilmente messi k.o. Anziché soffrire trauma cranici 
© fratture al cranio, questi personaggi dello schermo si svegliano 
poco dopo, si grattano la testa, e proseguono come nulla fosse. 

Se vuoi incorporare nelle tue partite una regola per i k.o. in 
stile cinematografico allora considerala una manovra che fa uso 
di attacchi contundenti (pugni, randelli, calci di fucile, ecc.). Se la 
manovra riesce, l'avversario cade svenuto e subisce solo 1 PF di 
danno. Gli attacchi da k.o. possono essere usati contro gli avver- 
sari con un teschio o simile punto vulnerabile (umani, Abitatori 


del Profondo, Ghoul e così via, ma non certo uno Shoggoth), 


=" = “nno 

Harvey vuole mettere k.o. la guardia di sicurez 
za del British Museum. Raccoglie quindi un estiîn- 
tore e riesce a scivolare alle spalle della guardia © 
colpirla sulla nuca con esso. Riferendosi a Sferrare 
il Primo Colpo (Sorpresa) (vedi pagina 106), il 
Custode decide che giacché il bersaglio è totalmente 
inconsapevole dell'attacco, questo riuscirà auto- 
maticamente. La guardia subisce 1 PF di danno e 
perde i sensi. 

Se Harvey avesse fallito îl tiro Furtività, avreb- 
be dovuto effettuare una manovra di combatti 
mento con l’obiettivo di mettere K.o. la guardia. 
La guardia è un tizio grosso con Struttura I, un 
punto sopra la Struttura 0 di Harvey, quindi 
Harvey avrebbe ricevuto un dado penalità alla sua 
manovra. Harvey ottiene un successo Normale e 
la guardia non riesce a schivare, e quindi Harvey 
completa la manovra. La guardia cade svenuta. 


# 
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Spendere la Fortuna 
per Restare Coscienti 

Se stai usando le regole opzionali pet la spesa dei punti 
Fortuna permodificare i tiri, Ja Fortunapuò essere spesa per ri- 
manere cosciente per qualche altroround. Rimanere cosciente 
fino al termine del round attuale costa 1 puntoFortuna. Il costo 
raddoppia ogni round successivo, 2, 4, 8 e così viaye dovrebbe 
essere sostenuto all’inizio di ciascun round. Non è una cosa del 
tutto vantaggiosa, dato che un personaggio attivo diventa un 
bersaglio molto più attraente a cui infliggere ulteriori danni. 
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Harvey subisce una Ferita Grave e fallisce il suo 
tiro COS. Cade a terra prono e dovrebbe svenire, 
ma spende 1 punto Fortuna per rimanere cosciente 
fino alla fine del round in corso. AW'inizio del round 


seguente, spende 2 punti Fortuna. All’inizio del terzo 
round spende d punti Fortuna. Ha speso così un totale 
di 7 punti Fortuna, ma si è ormai messo al riparo. 
All'inizio del quarto round Harvey non spende punti 
Fortuna, e cade automaticamente svenuto. 


Evitare che Non Accada Nulla 
Quando Entrambe le Parti Falliscono 
i Lore Tiri Abilità di Combattere 


A volte, durante un combattimento in mischia, entram- 
be le parti falliscono simultaneamente i loro tiri abilità di 
Combattere e non accade nulla. Un modo di intendere quanto 
accade è che entrambe le parti sono state parimenti inefficaci 
nel nuocersi, Un punto di vista alternativo è che infliggere 
danni sia relativamente facile, e che la vera abilità, in com- 
battimento, sta nel proteggersi dai danni. Quando si assume 
il secondo approccio, fallire un tiro Combattere indica che 
non sei riuscito a proteggerti durante uno scontro. A livello 
narrativo hai mancato il bersaglio e colpito un muro o ti sei 
mosso în maniera sbagliata o dritto verso l'attacco del tuo 
nemico. Ci sono molti modi di fatsi male in combattimento; i 
pugni dei tuoi avversari sono solo uno di questi. 

Hai tre soluzioni a tua disposizione: 


XE prima, usa le regole base per cui non accade nulla 
quando entrambe le parti falliscono; 


XE seconda, risolvere ia situazione spezzando le parità 
a favore dell’abilità più alta; 


X terza, permetti ad entrambe le parti di infliggere 
danni come se l'attacco fosse riuscito. Le due parti 
sì sono urtate durante il combattimento. 


Questa regola non si applica agli attacchi a gittata o con 
le armi da fuoco. 


a dici -oeesî :. 
Harvey sta combattendo avan del Profondo. 
Harvey tira un pugno e l’Abitatore del Profondo 
contrattacca con la sua marto artigliata, Entrambi 
falliscono il tiro abilità di Combattere (Rissa). Si 
sono scontrati, infliggendosi danni. vicendevol- 
mente. Harvey infligge 1D3 danni e l’Abitatore del 
Profondo ne infligge 1D6+1D4. 


iP. IL RICHIAMO DI CTHULHU 


Danno Nascosto 

Quando subisci una ferita; sai davvero quanto sei pros 
simo alla morte? Questo senso di incertezza può essere si- 
mulato con il Custodesch&annota i punti di danno ricevuti 
da un investigatore senzativelarne la cifra al suo giocato- 
re. Il Custode si limita a descrivere la ferita al giocatore. 
Naturalmerité è una cosa puramente Soggettiva e potrebbe 
essereamche fuorviante; a volte una piccola ferita potrebbe 
sembrare molto peggio di quello che evi ‘sa. Un taglio 
alla testa potrebbe essere spaventoso; un po’ di sangue susci- 
ta notevole impressione, sebbene possa rappresentare solo 
uno o due punti di danno. Il Custode può sempre chiedere 
un tiro COS, anche solo per lasciare il giocatore col dubbio 
se abbia subito una Ferita Grave o meno (naturalmente l’in- 
vestigatore cadrebbe svenuto solo se la ferita fosse davvero 
una Ferita Grave). Il Custode può rivelare il vero numero di 
Punti Ferita una volta concluso l’incontro. 


iù roprrage= — — ai 
Harvey sta curiosando in un vicolo quando qual lcuno 
gli spara. Il Custode dice ad'Harvey che ode lo sparo 
e poi avverte l'impatto sulla sua gamba sinistra, e 
abbassando lo sguardo vede il sangue che ricopre ì 
pantaloni. Un attimo dopo è travolto dalla sensazio- 
ne di dolore. È una brutta ferita, ma la giocatrice di 
Harvey deve decidere se proseguire o far andare Har- 
vey all'ospedale. Il Custode non conferma se si tratti 
o meno di una Ferita Grave, ma chiede comunque un 
tiro COS. La giocatrice di Harvey riesce il tiro COS. 
Più tardi il Custode conferma che non si trattava di 
una Ferita Grave (erano solo 4 punti di danno), 


Fuoco di Copertura 

L'obiettivo del fuoco di copertura è di “far cercare una 
copertura” ad un gruppo di persone, poiché queste non 
possono rispondere al fuoco. Il tiratore non determina un 
bersaglio specifico ma dichiara che sta effettuando un fuo- 
co di copertura contro un gruppo. Un gruppo di bersagli 
può essere tutte le persone all'interno di una stanza (ad 
esempio agli sportelli di una banca) o qualsiasi altro gruppo 
di persone all'interno dell'arco di fuoco dell'arma. Ogni 
bersaglio nell’area ha l'opzione di “cercare una copertura” 
senza sapere se verrà colpito o meno. L'intenzione è quella 
di simulare il panico che le persone avvertono quando gli si 
spara contro. 


‘Un gruppo di sei investigatori e quattro alleati E 
naggi non giocanti sta cercando di salvare una 

tenuta ostaggio da un cultista. I cultista sta trascinando 
la ragazza verso una macchina, e spara tre colpi in 
divezione degli investigatori. Il Custode offre a tutti 
un'opportunità di cercare una copertura, Quattro degli 
investigatori cercano una copertura (due riescono, due 
falliscono); tutti gli altri restano in piedi. Il Custode as- 
segna ad ogni investigatore e personaggio non giocante 
un numero da uno a dieci, e poi tira 1DI0 tre volte e 
decide chi viene colpito. Un personaggio non giocante, 
un investigatore rimasto in piedi e uno che aveva cercato 
copertura vengono colpiti dui proiettili. Ogni attacco 
viene poi risolto impiegando le regole normali. 


Una volta che tutti coloro che hanno cercato una coper- 
tura hanno compiuto la loro azione, il Custode dovrebbe 
determinare a caso il bersaglio 0 bersagli nel gruppo origi- 
nale, includendo coloro che hanno cercato una copertura, 
Coloro che si sono procurati una copertura, saranno ovvia- 
mente più difficili da colpire. 


Un Nuovo Squardo alle Armature 

Gli shotgun sparano una rosa di proiettili, ciascuno dei 
quali può perforare un'armatura, qualsiasi essa sia. Iî dan- 
no degli shotgun viene tirato usando un diverso numero di 
dadi a sei facce. Il valore dell'armatura viene conteggiato 
contro ogni D6 lanciato per determinare il danno dello 
shotgun. Quindi, se un attacco con lo shotgun colpisce un 
bersaglio che indossa una giacca di cuoio (1 punto di ar- 
matura), quel punto di armatura verrà sottratto da ciascun 
dado di danno, riducendo di 4 punti un attacco che infligge 
4D6, 

Alcuni tipi di armatura offrono protezione a parti speci- 
fiche del corpo; ad esempio, un elmetto protegge la testa, Le 
normali regole di combattimento de Il Richiamo di Cthulliu 
non impiegano le locazioni {vedi Colpire Locazioni 
Specifiche, di seguito), Nel caos di una rissa 0 di una ca- 
duta dalla finestra, è plausibile che una protezione ad una 
specifica zona del corpo (come la testa) riduca in generale il 
danno ricevuto, e che nell'interesse della semplicità e dello 
scorrere del gioco non ci sia bisogno di effettuare ulteriori 
tiri. 

Tuttavia nel caso di uno specifico attacco (come quando 
si spara) potrebbe sollevarsi la questione se il colpo ha rag- 
giunto un'area protetta dall’armatura, Nel caso di un simile 
attacco, è necessario un tiro Fortuna, Se il tiro Fortuna ri- 
esce, l'attacco colpisce l'armatura e il danno viene ridotto 
del valore dell'armatura, Se il tiro Fortuna fallisce, l'attacco 
colpisce un'area non protetta dall’armatura. Un personag- 
gio che indossa un’armatura che protegge sia la testa che il 
torso riceve un dado bonusal tiro Fortuna per Ja protezione 
dell'armatura. 

Un personaggio che indossa un'armatura che ricopre 
tutto il corpo o possiede un’armatura naturale come la pelle 
di un elefante non ha bisogno di effettuare un tiro Fortuna; 
in questo caso l'armatura si applica sempre. Se si individua 
una debolezza nell’armatura del nemico, un punto vulnera- 
bile, come la bocca spalancata o un occhio, si può prendere 
di mira quell'area, e il Custode dovrebbe assegnare al tenta- 
tivo un livello di difficoltà più alto 0 un dado penalità, 


Colpire Locazioni Specifiche 

Anziché usare la Fortuna per determinare se è stata 
colpita una parte del corpo protetta da un'armatura, ti- 
tare 1D20 e consultare la Tabella IV: Colpire Locazioni 
Specifiche. 


Mirini 

I mirini telescopici raddoppiano effettivamente la git 
tata base quando si usano le armi da fuoco, Se sì usa un 
mirino con un fucile Lee Enfield .303 (gittata base 110 
metri), ad esempio, il livello di difficoltà non aumenterebbe 
fino a quando la gittata non eccedesse i 220 metri, La gittata 
Estrema andrà daì 440 agli 880 metri. I mirini non offrono 
alcun beneficio a gittata ravvicinata. 


Sostegni 


stenere un'arma da fuoco con l'uso di un bipede, 


tripode o un'arma montata, ne raddoppia effettivamente la 
giltata base. Quando l'arma è s 
da una struttura (veicolo 0 edificio che sia) l'utilizzatore 


ostenita meccanicamente 


ottiene un dado bonus. 


Movimento Durante îl Combattimento 
1) combattimento di solito viene descritto in maniera 
natrativa, cosicché la distanza tra i combattenti viene rara- 
sione. Di solito viene espress. 
termini appropriati e soggettivi come “a portata di brac 
“ricino”, “dall'altra pacte della 
ecc. Se in uno specifico combattimento la distar 
he risultare un problema, usare le regole seguenti. 
Ladistanza massima di cui un personaggio può muoyer- 
è pari al suo Movimento 


‘mente misurata con pre 


n fondo al vicolo”, 


anzi 


a potreb- 


si im un round di combattimento è 
moltiplicato per 5 metrì. 


hia, l'attaccante dovreb- 


Nel caso degli attacchi da mi; 
be trovarsi a distanza da mischia prima di poter attaccare. 


Un personaggio può muoversi un numero di metri 
pari al Movimento e attaccare normalmente. 


E Se l'attaccante si muove di un massimo del suo 
, Movimento moltiplicato per 5, può effettuare un 
attacco da mischia alla fine del round. 


Nel caso delle armi da fuoco, un personaggio che si 
muove può sparave in qualsiasi momento del round. 


XY Pertrarre vantaggio del bonus di DES+50 all’inizia- 
tiva per l’uso delle armi da fuoco pronte, l'arma da 
\ foco deve essere usata prima di muoversi. 


Un personaggio può muoversi un numero di metri 
pari al suo Movimento ed attaccare normalmente 
p con l'arma da fuoco al suo ordine di DES. 


8 Se l'attaccante si muove di un massimo del suò 
Movimento moltiplicato per 5, deve sparare in corsa 

e quindi non riesce a prendere una mira stabile, su- 

i bendo un dado penalità al suo tiro di attacco. [ colpi 
verranno sparati durante il suo turno nell'ordine di 

DES sebbene, a dis 

venir ritardati qualora bisogna 


ione del Custode, potrebbero 


re: 


se percorrere una 


funga distanza per arrivare alla posizione di tiro. 


Occultamento Totale 

Se un bersaglio rimane totalmente occultato per 
l’intero round, un attaccante può comunque provare a 
sparare attraverso la copertura nella speranza di colpire il 
bersaglio. La probabilità di colpire dipende dalle dimen- 
sioni dell'area che offre copettura al be 
gro; 
del giardino ri 
il bersaglio, l'attaccante userà principalmente l’intuito. Se 
il nascondiglio è piccolo, il Custode dovrebbe aumenta: 
re il livello di difficoltà solo di uno; se c'è più spazio per 
nascondersi, aumentarlo di nuovo o permettere di colpire 
solo con un successo critico, 0 vietarlo, 


aglio; c'è una 


differenza nel nascondersi all’interno del casotto 


petto ad un’aviorimessa, Per individuare 


Colpire Loca 
i 


ab 
Tiro di Dado Locazione 


3 Samba destr 


4-6 Gamba s 


Braccio destro. ) 


Braccio sinistro 


Sparare ad un Bersaglio 
Dietro Copertura 


In alcuni casi di occultamento parziale, l'attaccante può 
egliere di sparare attraverso la copertura in un tentativo 
di colpire il bersaglio, In questo caso aggiungere un dado 
penalità (come per l’occultamento parziale) e applicare il 
valore di armatura del tipo di copertura, ad esempio un 
basso muro di mattoni potrebbe fornire valore di armatura 
10, mentre un sottile recinto di legno potrebbe fornire solo 1 
punto di protezione (vedi Armatura, pagina 108). 


Harvey spara attraverso uno spesso muro di mattoni 
per provare a colpire chi vi si è nascosto dietro 
(occultamento totale): il livello di difficoltà aumenta 
di uno ed effettua il tiro Armi da Fuoco con un dado 


penalità, Per ogni attacco riuscito applica il valore 


di armatura 10 del muro. 


Rivisitazione della 
Gittata Ravvicinata 


Il dado bonus della gittata ravvicinata non si applica ad 
armi lunghe © ingombranti come fucili, shotgun a/camna! 
lunga e archi, dato che sono meno praticida puntare a 
bersaglio in movimento a gittata ravvicinata. Gli 
a canna corta (rali per uso at ico) Ai: sho 


ravvicinata. 


ua "A 
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Prono 
Un personaggio prono si considera disteso sul 
pavimento. : 


JE Prendere a caleî'gualcuno a terra è facile; gli attac- 
chi di Combattere effettuati contro un personaggio 
prono'ottengono un dado bonus. 


® Un personaggio prono può rialzarsi quando riesce 
a schivare 0 contrattaccare l'attacco di un avver: 
rio. In alternativa, quando giunge il suo turno del 
round, può rialzarsi e svolgere la propria azione. 


XE Stare distesi offre una posizione stabile da cui spa- 
rare; un personaggio prono riceve un dado bonus 
quando effettua un tiro Armi da Fuoco. _ 


X Restando disteso sul pavimento offri un bersaglio 
più piccolo da colpire; coloro che prendono di mira 
un personaggio prono con un'arma da fuoco ricevo- 
no un dado penalità (ignora questa voce se ti trovi a 
gittata ravvicinata). 


Veleni 

La Tabella III: Altre Forme di Danno (vedi pagina 124) 
copre in maniera semplificata i veleni lievi, forti e letali, 
e probabilmente sarà tutto quello di cui hai bisogno per 
giocare. Se desideri concentrarti su di un specifico tipo di 
veleno e i suoi effetti, potresti trovare utile questa guida più 
dettagliata. 

Tutti i veleni sono divisi in quattro fasce: molto lieve, 
lieve, forte e letale. Le fasce indicano la mortalità del vele- 
no, e considerano una singola dose (applicazione, estratto, 
morso o puntura, a seconda di come il veleno viene som- 
ministrato). Se assumono più dosi, la vittima aggiunge un 
dado penalità al suo tiro COS. 


La velocità a cui il veleno agisce è determinata dal me- 
todo di sommin, 


trazione e dalla discrezione del Custode. I 

‘apida iniziano ad operare entro un singolo 
round (ad esempio, la morte per avvelenamento da cianuro 
di solito sopraggiunge entro un minuto). I veleni più lenti 
possono richiedere ore o addirittura giorni per manifestare 
i loro effetti. 

I singoli veleni possono provocare una serie di sintomi 
diversi, da dolori allo stomaco, vomito, diarrea, brividi, su- 
dori, crampi, itterizia, alterazioni cardiache, offuscamento 
della vista, convulsioni, perdita dei sensi e paralisi. Sta al 
Custode determinare se i sintomi permettono o meno alla 
Vittima dì agire liberamente, 0 con un dado penalità o ad un 
livello di difficoltà più elevato. 

Oltre ai vari sintomi, i veleni possono provocare anche 
danni fisici. 


veleni ad azione 1 


® Veleni molto lievi: Nessun danno, solo svenimento 
temporaneo. 


XY Veleni lievi: 1DI0. 
N Veleni forti: 2DI0. 


X° Veleni letali: 4D10, 


Coloro che riescono a ottenere un risultato pari o in- 
feriore a un quinto della loro COS subiscono un effetto 
diminuito. I dannì dovrebbero essere dimezzati e i sintomi 
ridotti come deciso dal Custode. In certi casi, il Custode po- 
trebbe permettere di ignorare gli effetti di un veleno in caso 
il risultato del tiro COS sia un successo critico. Un perso- 
naggio potrebbe forzare il tiro COS tentando di purificarsi 
il veleno, vomitandolo, con un'amputazione, o versando 
sangue, ad esempio, Che queste cose funzionino davvero 
nel mondo reale è irrilevante, l’unica cosa che importa è la 
drammaticità dell'atto. 


Veleno 


Amanita 
(funghi) 


Arsenico 


Belladonna 
(solanacea 
letale) 


Cianuro 


Cloroformio 


Curato 


Rohypnol 


Stricmina 


Veleno di Cobra. 


Veleno 
di Ragno 
Vedova Nera 
(latrotossina) 


Veleno di 


Serpente a 
Sonagli 


Da 30 
minuti a 24 
ore 


Da2orea2 
giorni 


Da 1a 15 
minuti 


1 round 


1 round 


Da 1530 
minuti 


Da 10.a 20 
minuti 


Da 15 a 60 
minuti 


Da 2a8 ore 


Da 6.424 
ore 


Veleni Tipici 


Effetto (1 dose) 


Violenti dolori allo stontaco, 
vomito, itterizia, 1D10 danni, 


Dolore bruciante, vomito, 
violenta diarrea. 4DI0 danni. 


Pulsazioni rapide, offuscamento 
della vista, convulsioni. 4DI0 
danni. 


Stordimento, convulsioni, 
svenimento, morte. 4DI0 danni, 


Svenuto per 1 ora. Niente danni. 


Paralisi muscolare, difficoltà 
respiratorie. 4D10 danni. 


Svenuto per 4-8 ore, possibile 
amnesia. Niente danni. 


Violente contrazioni muscolari, 
asfissia, morte. 4D10 danni. 


Convulsioni, difficoltà 
respiratorie. 4D10 danni. 


Brividi, sudori, nausea. 
1DI0 danni. 


Vomito, spasmi violenti, 
xantopsia. 2D10 danni, 


Note 


Responsabile del 95% delle “a 
avvelenamento da funghi, con la ti, 
verdognola tra i più comuni, 


l'avvelenamento da arsenico è rimasto 
difficile da individuare (e da qui la sua 
popolarità come strumento da omicidio) 
fino al 1836, quando fu inventato il Test 
Marsh. 


Una delle piante più tossiche al mondo; 
se un adulto ne consuma dalle 10 alle 2( 
bacche potrebbe morire. pi ** 


Altamente tossico: provoca la morte se 
ingerito come sale di cianuro o inalato come 
gas. 


provocare la morte, 


Nome comune del veleno inoculato tramite 
frecce in Sud America. Innocuo se ingerito, 
solo una diretta applicazione tramite una 
ferita può comportare la parglisi, 


Privo di odore e colore, è disponibile solo 
nelle ambientazioni moderne. © 


La morte sopraggiunge in poche ore se 
non vengono somministrate pronte cure , 


mediche. 

Il contatto con gli Sechi. provocherà 
immediata irritazione e, se non viene curata, 
cecità. Se si dispone del siero ss 
evitare danni gravi e la morte. 


Se si dispone di cure mediche difficilmente 
provoca morte. 


Questo veleno distrugge i tessuti, 
‘provocando necrosi, sebbene sia raramente 
fatale (in particolare se viene somministrato 
l'antidoto entro 1 02 ore). 


